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{con particolare riferimento ai due articoloni su Trilobyte e 
Cryo ai quali accennavo precedentemente) sia stato un 

fanti notevole, senza poì contare uno spazio 
dedicato ai tips molto più articolato del consueto e tutta 
una serie di recensioni in cui (numero di caratteri a parte... 
avevo promesso di rispondere nella Posta di 

cune puntualizzazioni rivoltemi, lo farò sul 

pi imo) abbiamo cercato in modo estremamente 
analitico e puntuale di mettere in risalto ogni possibile 
aspetto rilevante lok, lo cifico altrimenti poi c'è quello 
che mi dice “ma bravi, e 


stiamo cercando di fare anche noi. Così come tutti, del 
resto... o forse no?!? Bah). Rimanere in attesa di un vostro 
riscontro diretto mi sembra una posizione onesta e 
coerente, mi conforta comunque il constatare come tutte le 
nostre ultime scelte [prima fra tutte quella del CD) siano 
state accolte da voi lettori in modo decisamente positivo... 
mon che TGM di questo mese sia un altro TGM, ma 
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Redattore: Massimo “Max” Reynaud Assistente alla 


;0 deviato s'è 
salutarvi prima che possa 

sfondare quella barriera che mi rendo conto di aver già 
oltrepassato, ma nel fare questo vi annuncio anche come 
un intero drappello redazionale [Alex Rossetto, Andrea 
Della Calce, Giancarlo Calzetta, Stefano Petrullo e il 
sottoscritto) sia in imminente partenza per Londra (scrivo 
in effetti in piena notte, a ormai poche ore dall'orario 
previsto di decollo dell'aereo). L'ECTS primaverile è ormai 
alle porte e sul prossimo numero preparatevi al consueto 
reportage omnicomprensivo... 

Buona notte, 


Max Reynaud 


UN VERO MITO! 

Avreste mai pensato che anche a San Francisco leggessero 
TGM?... Nemmeno io, lo riconosco. e in effetti tutto mi sarei 
immaginato tranne di incontrare negli uffici della Mechadeus 
un grafico italiano (di Torino, per l'esattezza), che per di più 
legge TGM (la copia raffigurata, quella dello scorso Ottobre 
con Inferno in copertina, era la sua). Mi sarebbe piaciuto 
proporvi un reportage completo anche sulla Mechadeus, ma 
avendo già pubblicato una preview di due pagine sullo scorso 
numero (mi riferisco naturalmente a Daedalus Encounter), e 
data la penuria di pagine (nonostante il sedicesimo in più), 
non mi è stato proprio possibile. Comunque un saluto mi 
sembrava d'obbligo. ciao Marco! 
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NIENTE, NESSUNO 
PUO’ PREPARARE IL TUO PC. 
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Ecco a voli brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie 
alla piena comprensione 
del metodo da noi 
utilizzato nel giudizio dei 
giochi recensiti. 
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Questi sono i due 
bollini di qualità che 
vengono attribuiti ai 
giochi più meritevoli 
Lo Star Player è per 
quei titoli che 
raggiungono una 
votazione di almeno 
90%, il Top Score 
per quelli invece che 
arrivano al 95%, 

0 lo superano. 
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Un intuitivo sisterna gr 
a torta viene utilizzato per 
quantificare Il valore dei 
tre voci Tecnica, Giocabilità 
e Innovazione. 


‘al commento 
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ensione. In alcuni casi questo può esse 
affiancato da quello di altri redattori dei qui 
comparirà la sigla. Il tassello in alto indica 
per quale macchina è stato testato il gioco 
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IL VOSTRO GIOCO! 


FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 


Speciale avventure questo mese eh? Siamo 
già alla terza! Per giocare entrate nella direc- 
tory C:GUILTY e lanciate Guilty. Se doveste 
avere problemi copiate tutto su hard disk e 
lanciate Il programma di setup che vi per- 
metterà di la scheda sonora e la lin- 
gua (il demo prevede anche l'italiano)... 
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ALL NEW WORLDS 
OF LEMMINGS 


Era un po’ di tempo che la Accolade non si 
faceva sentire... Ad ogni modo il problema 
non si pone ora visto che se ne esce con que- 
sto gioco di hockey. Per installare il demo 
(giocabile) entrate nella directory BHDEMO. 
Lanciate Install e seguite le istruzioni a video! 


WINGS OF GLORY. 
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SLIPSTREAM5000 


Ecco un altro giocone che sembra promette- 
re davvero bene. Una corsa contro il tempo 
e lo spazio a bordo di futuristici jet che com- 
battono tra di loro per vincere. Il gioco va 
installato su hard disk nel seguente modo: 
entrate nella directory SLIPDI e lanciate 

il file INSTALL. Per giocare usate il mouse, 
etoato e esteri giocoi Charaepor: per scegliere il veicolo... anche! 
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Se vi è possibile vi consigliamo di installare i 

imi su hard disk evitare eventuali 
errori di scrittura sul CD in caso vogliate 
cambiare le impostazioni standard tramite i 
programmi di Setup. 


Stefano “BDM” Petrullo 


VOCKDICORRICOIO 


IL FALCO TORNA A VOLARE 


Dunque, anche i joystick ormai sanno che la Spectrum HoloByte è famosa per Falcon, e quindi 
poteste no essere meravigliati se si annuncia l'uscita di FALCON 4 
opotutto, Falcon 3.0 non è precisamente nuovissimo, e anche se ci sono stati un po' di dischi 

‘aggiuntivi l progresso continua. Dato che Falcon, fin dalla sua uscita nel lontano 1987 è stato dl 

Mani più venduto nel mondo (si parla di 700000, dicesi settecentomila, copie) non si 

poteva lasciarlo semplicemente perdere. 

| dettagli noti di Falcon 4.0 non sono molti, anche perché si tratta di un gioco destinato a uscire 

fra un bel po' di mesetti: si parla di gennaio 1996, cioè dell'anno prossimo. 

Un'altra cosa nota è che Falcon 4.0 girerà sotto Windows 95, 0 Chicago, comunque lo vogliate 

chiamare. Le opinioni su Windows, Chicago e sui “rivali* DOS e 0S/2 sono un panorama inte- 

ressante che però ci riguarda solo marginalmente: qualunque sia la verità sulle effettive qualità di 

entrambi, a noi videogiocatori interessa solo l'aspetto pratico. Dato che abbiamo solo poche foto, 
non è possibile stabilire assolu- 
tamente niente del genere, 
Diclamo che è molto rassicurante non vedere nelle foto le famose barrette delle finestre Windows, un po' perché sarebbe una gravissima pecca nel 
realismo, e un po' perché si spera che Falcon 4.0 giri come processo esclusivo, senza che il PC perda tempo per altr lavori inutili i fini del gioco. 
Quando si è impegnati in duello contro un MIG, che cosa volete che importi di far funzionare l'agendina 0 che so io? Per un giocatore, visto che 
paga, è sacrosanto pretendere il massimo sfruttamento delle risorse, e questo lo ripetiamo da anni, 
Ci he lasciati un po' perplessi il formato delle immagini: 295X221. Sono troppo strette e alte per il solito modo VGA/MCGA, ma pare proprio che 
non sia previsto il supporto SVGA e noi crediamo che sia meglio così finché le attuali tecnologie avranno bisogno del Pentium per girare accettabi. 
mente veloci con tanta grafica sullo schermo; gli esempi non mancano. 
Ora basta parole, vediamo i fatti. Falcon 4.0 sarà ambientato in una base aerea attomo a cul sì svolge una guerra in tempo reale. Si perfa di tecniche 
avanzatissime di intelligenza artficiale per ricreare l'ambiente dî uno squadrone aereo in tempo di guerra, fino al punto che si potrà interagire con tutti 
1 suol membri, Tutta la ricostruzione tecnica serà molto accurata, ovviamente, dalle armi alle tattiche militari, e il programma sarà in grado di adeguarsi 
al ivello di abilità ed esperienza del giocatore. Non seppiamo come ciò avverrà: pareva di capire che sarebbe stato qualcosa di più sofisticato dei soli 
tilivelli. 
Come già detto, prendete questa prima anteprima per quello che è: una voce di corridoio, per una preview più corposa attendete ancora qualche 
mese. 
Wil 


MA FRANKENSTEIN ERA MIOPE? 


A questi e ad altri quesiti potremmo rispondere solo interpretando il ruolo della mostruosa creatura creata dal teribile Dr 


Frankenstein, in quest'ultima produzione della Interplay: "Through the eyes of the monster”. 
Risorto dalla morte, riportato ala vita da uno scienziato geniale quanto melato, Frankenstein dovrà quindi affrontare la 
sua condizione in un mondo che gli è ostile, odiato da tutto e tutti, nel tentativo di ritrovare un poco di umanità nella sua 
anima dannata (perdonate i miei deliri se vi è possibile, ma ormai sto scrivendo da così tante ore che non so più quello 
che dico) 
ll gioco in se stesso ricorda non 
poco Myst. con una tipica 
ambientazione grafica ricca di 
immagini renderizzate fisse, 
accompagnate da varie sequen- 
ze animate di attori professioni 
sti (o spacciati per tal. 
SI tratterà quindi di avventurarsi 
per l'enorme maniero del Dr 
Frankie, esplorando una marea 
di locazioni tipo catacombe, pas- 
saggi sotterranei e va dicendo. Allo stato attuale non molto da die, il gioco sembra più che altro un minestrone 
abbastanza pesante (come ll film del resto, che comunque non ha niente a che vedere con ll gioco in questione), aggravato 
dalla lentezza intrinseca di Windows. che lo rende meno appetibile di quanto già non sia 
Prima comunque di lancirsi in anatemi e persecuzioni stile inquisizione spagnola aspettiamo la data d'uscita (prevista per Mac 
Cr Rom ‘a maggio e per PC CD-Rom a giugno) e nel frattempo incrociamo le dita 


LIVE ACTION FOOTBALL 


Dovete sapere che in America, alla fine di ogni campionato di football americano, i migliori giocatori del campionato si ritrovano allegramente tutti insie- 
me per calersi di mazzate durante una partita che vede opporsi l'American football conference e la National football conference. 
Durante questa partita, chiamata dai più sapienti Pro bowl, i giocatori, oltre che a cercare di mettere fuori uso gli avversari in vista della prossima sta- 
gione, devono anche cercare di vincere la suddetta sfida, pena Il rischio di avere degli spiacevali incontri ravvicinati del quarto tipo con i propri tifosi, 
e, V assicuro, diventano molto cattivi in caso di partita persa da parte della squadra che li rappresenta. 

uomo, © imali, quando vive in branco ha bisogno di un capo, ed è a questo punto che subentra la figura dell'allenatore, un 
uomo ” gliere i combattenti da schierare sul campo di battaglia deve anche elaborare le tattiche di guerra. 
Ecco, Live ball vi cala proprio nei panni di quest'ultimo, enigmatico, personaggio. 
Innanzi tutto dovrete scegliere la fazione che volete guidare al trionfo, e dopo potrete finalmente iniziare la battaglia che vi porterà gloria e r 


(e spera) abbiate capito in LAF vi ritroverete a dover guidare la vostra squadra all vittoria del Pro bowl e per far que: 
re a ogni azione lo schema che ritenete migliore in quella circostanza. —____ 111nÀ1]1]Dpcm === 
si rivela una vera delusione: gli schemi tra cui scegliere sono pochi e non se ne possono editare altri di propria invenzione: l " 
talzzata, delle animazioni di gioco, che dovrebbe essere il cavallo di battaglia di questo prodotto, si rivela essere bru ses loaza 
ben presto e la sua longevità è comunque minata dalla possibiltà di poter disputare sempre e solo la stessa partita: il 


Je nemmeno il sonoro è esaltante, beh, fate un po' voi cont. 
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SOCI DICORRIDOIO 


Motociclo, motocarrezzetta, sgomma inchioda e va a manetta! No, non è un simulatore di Garelli modello “smarmittato”, bensi il seguito di 
quel gran pezzo di gioco che è Chaos Engine. Ok, la traduzione letterale non è proprio esatta. forse un attimino adattata. ma resta i fatto che 
andarsene in giro a sparare con fuciloni grossi e cattivi non è certo un attività silenziose. 

Insomma Chaos Engine 2 si sta preparando a tomare su Amiga, questa volta sotto etichetta Wamer Interactive Entertainment, che come 
ricorderete ha acquistato in blocco la Renegade qualche mese fa. 

CE 2 non è comunque un banale seguito con qualche miglioria qua e 
la, il gioco infatti ha subito molte modifiche e a detta dei Bitmap 
Brothers si tratterà di un incrocio fra Spy vs Spy (non potete non ricor 
dario!), Speedbali 2 (belissimo) e lo stesso CE 

Tra le migliorie più evidenti non si può fare a meno di notare la presen 
za dello spiit-screen, che permetterà ai due giocatori di muoversi le 
ramente nell'area di gioco (meno male), caratteristica comunque 
essenziale vista la natura “head:to-head” di CE2, dove i giocatori non 
più alleati, ma nemici! 

Tra le altre caratteristiche non mancherà una maggiore interattività con il fondale e una implementazione migliorata dell'intelligenza artificiale, 
che renderà il vostro avversario molto più furbo di quanto non fosse nel primo episodio. Garantiti inoltre 120 frame per ogni personaggio e una 
colonna sonora che varierà a seconda della situazione di gioco (una specie di MUSE), senza contare tutta una serie di nuovi power-up ed effetti 
grafici davvero stupefacenti (poi magari non è vera, però qua c'è scritto così. 

In ogni caso aspettatevi qualcosa di veramente innovativo e radicale, ma del resto i Bitmap Brothers ci hanno sempre abituato a giochi davvero 
fuori dal normale, quindi è lecito aspettarsi grandi cose. Purtroppo la data d'uscita presente sul comunicato stampa non è delle più rassicuranti 
per giocare a Chaos Engine 2 dovremo infati attendere fino settembre... sigh, sob! 
TMB 


Dopo avere parlato nello scorso numero delle due imminenti produzioni Domark dedicate al 
più bel campionato di calcio dell mondo (cioè il nostro, per chi non l'avesse capito), questo 
mese diamo un'occhiata a una nuova interessante: proposta della Dinamic Multimedia, una 
software house italianissimal! 
PC Calcio, questo il name poco originale del prodotto, è una produzione destinata al gros- 
50, nonché “faunistico” mercato delle edicole, ma nonostante questo è forse il programma 
più curato che mi sia capitato di vedere, almeno sotto certi aspetti. 
PC Calcio si presenta soprattutto come una grande enciclopedia calcistica dove sono rac- 
chiuse tutte le informazioni che un fanatico di calcio dovrebbe conoscere: sono riportati 
Îi infatti tuttii dati inerenti le diciotto società che attualmente militano in Serie A, oltre alla storia del Campionato e di tutte le Coppe (con' risi 
tati degli incontri più significativi). A completare il panorama ci sono le schede di TUTTI i calciatori della Serie A (quasi quattrocento!), comple- 
EBD te ci statistiche e, in alcuni casi di fotografie (come quella dell mio Gianluca Vialli, qui raffigurato ai tempi della Samp, quando ancora aveva ì 
capelli. 

| Nella versione che uscirà nelle edicole il 28 di marzo (PC Calcio si presenterà con una tiratura di 50.000 copie!), sarà inoltre possibile aggior 
nare settimanalmente i risultati dele partite della Serie A, in modo tale da fare generare automaticamente la classifica con tutte le variazioni 
| necessarie al computer. 


Un'opzione molto interessante riguarda poi la possibilità di confrontare il cammino di quattro 
diverse squadre durante tutto l'arco del campionato e l'interfaccia è talmente user friendiy e ben congegnata da potere recuperare una qualsiasi informazione ine- 
rente una qualsiasi partita senza macchinose operazioni! 
Ma non è finita, perché PC Calcio dispone anche di una sezione arcade, oltre a quella puramente storica e statistica. Potrete disputare infatti un intero campionato 
con la vostra squadra del cuore, comandando gli undici giocatori in campo: non ci troviamo di fronte a un FIFA, sia ben chiaro, ma la fase arcade è risultata comun- | 
que piacevole! Se non vi piacciono i videogiochi d'azione e preferite i manageriali non c'è nessun problema, poiché PC Calcio comprende anche una simulazione 
manageriale. con tanto di calcio mercato, sponsor. tattiche (comprese le marcature!), finanze e tante altre cosucce interessanti. Il prezzo? 28.000 lire! Il supporto? 
Due dischi ad alta densità! Eh, già alla Dinamic Multimedia hanno deciso di fare le cose in grandissimo stile e lo dimostra anche il fatto che verrà attivata una hotline 
telefonica dedicata (4 ore al giorno) a partire dal giorno del lancio e fino al prossimo mese di settembre. Ragazzi un'iniziativa del genere non può che essere premia- 
ta, perciò il 28 di marzo tutti davanti alle edicole ad acquistare PC Calcio! 


e 


Magic: The Gathering. dl gioco di carte da collezionare per eccellenza, è ormai diventato un cult 
numerosissimi fanatici, ancora di più chi si imita a giocarci e basta. Le ragioni di un simile succes. 
‘s0 sono da imputare innanzitutto al meccanismo di gioco assolutamente affascinante, semplice e 
incasinato allo stesso tempo, nonché al “fattore collezionismo": ci sono circa mille carte differenti, 
alcune rare, alcune non comuni e altre comuni, carte stampate a tiratura limitata, appartenenti a 
vari set e così via. i mercato della compravendita è così sviluppato negli USA che sono stati aperti 
numerosi negozi che si occupano quasi esclusivamente di questo, e addirittura c'è chi ha comincia. 
to a pubblicare delle riviste per stare dietro alle quotazioni e alle novità. Per quanto riguarda il lato 
economico. si può addirittura fare i soldi con le speculazioni (un lato che interessa persino Max, da 
sempre scettico nei confronti di Magic): alcune carte possono salire di prezzo di una ventina di dol- 
lari nel giro di un mese, e si trova sempre gente disposta ad acquistare (un esempio è il famoso 
Black Lotus, si compra anche a 150 dollari e lo si può rivendere a una cifra più alt). 

La MicroProse tenterà di sfruttare questa nuova mania che ha sconvolto il mercato dei giochi ame- 
ricano con la sua riduzione del gioco in versione PC-CD ROM, che metterà a disposizione dei gio- 
catorì le carte provenienti dalle serie Unlimited, Revised, Arabian Nights, Antiquities, Legends e 
Dark e permetterà di giocare contro alcune intelligenze artificiali di varia “potenza” 0 contro 
un'altra persona via modem. Al momento si hanno poche informazioni sul prodotto, si sa comun- 
que che ogni giocatore partirà con un pool limitato di carte che potrà ampliare (0 ridurre) vincendo 
{o perdendo) gli scontri con le altre persone e così via. Qui in redazione abbiamo qualche dubbio 
sull'interfaccia, a prima vista non troppo comoda - comunque sia, abbiamo potuto visionare solo 
delle foto e non è che si capisca poi moltissimo. Rimane poi il mistero di come verranno gestite 
carte come Chaos Orb e Falling Star (vanno “lanciate” fisicamente sopra il tavolo e devono cen- 
trare le altre carte), nonché Nebuchadnezzar e Petra Sphynx. Ultima cosa: sarà possibile annoiare 
il computer a forza di Shahrazad e Time Twister? Non sapete cosa siano queste carte? Fatti vostri, 
noi ci risentiamo a settembre. 
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L'anno scorso ci avevano salutati ripromettendoci di trovarci 
alla successiva edizione, ed ecco che tornano, puntuali come 
un orologio, quelli della fanzine Cloud City con l'Empirecon, 
la Mostra Convention di Fantascienza e Fantasy. Comincio 
subito con lo snocciolarvi un po' di dati: la manifestazione si 
terrà da sabato 29 aprile a lunedì 1 maggio presso il centro 
studi di Villa Colombella, a Colombella in provincia di Peru- 
gia. Per arrivarci dovete prendere la E-45 da Perugia, immet 


tervi sulla strada Colombella-Gubbio e seguire le indicazioni, 
ma è anche disponibile un servizio bus che parte da Piazza 
Partigiani e dalla stazione alle 9 (tranne il sabato), alle 15 e 
alle 17. 

Dato che il centro studi comprende anche un piccolo albergo 
c'è la possibilità di pemottare direttamente Il, se avete biso- 
gno di ulteriori informazioni potete comunque scrivere a 
Cloud City, casella postale 771 AA/PP, 06100 Perugia o 
telefonare direttamente a Villa Colombella allo 075/5913047 

Se avete già seguito la manifestazione sapete cosa aspettar- 
vi: un incontro con fanatici di fantascienza e fantasy, tutta 


E PENSAVO D'AVER VISTO DI TUTTO. 


una serîe di iniziative che comprendono giochi di ruolo e 
simulazioni di tutti generi, una mostra di modellismo e minia: 
ture, la presentazione di nuovi GdR, la proiezione di diversi 
“classici” del genere fantasy: per i più sportivi ci sarà anche 
una dimostrazione di role-playing dal vivo e di psintball et 
similia. Inutile dire che, oltre ai vari Bonelli Editore, Gami 
Workshop, etc. ci saremo anche noi con il nostro stand in cui 
si giocherà con titoli più recenti che riusciremo a recuperare 
su un po' tutte le macchine (dal PC-CDROM al Super Nes 
eto. etc.). 


Se Fight Simulator vi ha lasciato insodisfatti non sopportate più di attendere l'uscita di Fight Unlimited. forse avete trovato il gioco che fa al caso vostro: si tratta di 3D Advanced Graphic System, l'ultima produ) 
zione della Nomissoft importata ufficialmente in Itala dalla Lago Soft Mal 
Il gioco è un'espansione per i famoso Fight Assignanment ATP, a sua volta modulo aggiuntivo di Air Transport Pilot, celebre simulatore dedicato agli aeroplani cli per trasporto passeggeri ipo Boeing 747, Airbud 
320, etc. La novità di questo pacchetto sta nell'aggiunta della terza dimensione, in pratica con gli occhialni (davvero ben realizzati, tant 
confezione è possible gustarsi una perfetta (beh, nei limiti del possibile) rappresentazione tridimensionale del paesaggio. 

Ma attenzione, SAGS non si ferma solo alla terza dimensione, infatti l pacchetto comprende tutta una nuova serie di cruscotti digitalizzati dalla vere cabine degli aere, quindi niente surrogati o adattamente dell'ut 
mo minuto, bensì una strumentazione iperrealistica che non mancherò di affascinare gli appassionati di questo genere di giochi 
Ultima peculiarità del prodotto è la risoluzione grafica, che può vantare una risoluzione massima di ben 800x800 punti a 256 colori, con un riscontro visivo devvero stupefacente. 
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sono diventati quasi un oggetto di culto qua in redazione) fori nell 
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P6, IL PROCESSORE “VISSUTO” DELLA INTEL 


E' vero che le macchine non imparano dalle loro esperienze e dai 
loro errori (eh, eh), ma i progettisti possono cercare di insegnare 
loro qualcosa. Ed è così che i futuro PE nascerà già con una espe: 
rienza fomita a lui da tutti i processori e i programmi precedenti 
tramite Dynamic Execution, la principale innovazione del P& che lo 
rende il primo processore vissuto e navigato quasi come il ghigno 
di Humprey Bogart. 


Quando Herr. Mincuzzi, l nostro contatto Intel, ci ha invitato a una 
chiacchierata con una delle “taglie fort” dell fiale italiana, l'inge- 
gner Stefano Spocci - Amministratore Delegato e Regional Mana 
ger per il Sud Europa (probabilmente la targhetta sulla porta del 
suo ufficio è su quattro colonne), mi aspettavamo che ci fosse 
qualche cosa sotto, e non sono stato per nulla deluso. Il oro pro: 


L'ing. Amm. Del. Dir. Gen. Spocci (per 
gli amici Stefano) tiene in mano “a 
creatura” visibilmente soddisfatto (del 
resto è un pezzo che il Pentium non 
scalda più). 


getto del successore del Pentium, il P6, è uscito della fase specu- 
lativa per arrivare al primo prototipo: un'ottima occasione per veri 
care quali saranno le sue potenzialità e le sue innovazioni. Se ne 
volete un resoconto completo passate pure ai paragrafi successivi, 
io ne ho approfittato anche per fare qualche domanda generale a 
Mr.Spocci (n realtà l'ho assediato per quasi un'ora con lo scopo di 
prenderlo per fame e farmi offrire la cena, ma ci ho guadagnato 
30lo un tè liofilizzato: gli Amministratori Delegati etc. sono più resi- 
‘stenti dei cammelli). Visto però che i lettori sono molto meno resi. 
stenti, eccovi in estrema sintesi quello che è venuto fuori dalla 
chiacchierata. 

Per quanto riguarda il Pentium, le vendite in Italia non sono state 
folgoranti: è riuscito a raggiungere solo il 6% delle vendite totali 
contro il 20%, per esempio, della Germania, ma la cosa non li 
preoccupa assolutamente. ll mercato italiano è sempre stato più 
prudente ed attendista verso i nuovi prodotti e si aspettano che 
cresca rapidamente per la fine dell'anno. A proposito di percentua- 
lì, magari vi può interessare sapere che la Intel stima nel 20-22% il 
mercato home, di cui la metà sono destinati al gioco. Una bella 
cifra, e infatti è notevole l'Inte-resse verso il mercato ludico, hobby- 
stico e semi professionale. Per ora le iniziative della Intel si ferma- 
no comunque al campo educativo multimediale, anche se a mio 
parere potrebbe essere molto più efficace un bel tomeo di Doom 
2:i videogiochi hanno già dimostrato di essere un eccellente caval- 
lo di troia per l'introduzione delle tanto pubblicizzate macchine mul- 
timediali nelle case. 

Vista l'occasione era inevitabile anche la domanda, un po' cattiva, 
sul famigerato bug nelle operazioni di divisione. Il Senor Spocci 
accusa il colpo: si vede che di questa faccenda non ne può davve- 


Pi 


ro più dopo un periodo di 300 telefonate al gior 
no sotto natale e 475 milioni dî dollari (avete 
capito bene) spesi per garantire a chiunque una 
nuova versione del Pentium, ma è contento che 
sia ormai passata. Del resto alla Intel ci tengono 
a far sapere che le CPU sono tutt'altro che 
entità perfette, una deviazione minima dalle spe- 
fiche, come è accaduta per il Pentium, è possì 
bile. Altre volte sono capitati problemi con le 
prime versioni dei loro processori (anche se non 
gli sono costate queste cifre): la loro politica è 
quella delle release successive di processori, 
proprio come per il software, che risolvano i pro 
blemi e riducano le geometrie per migliorare le 
prestazioni del processore e diminuime il prezzo 
diuscita in uscita. E' cosi che per esempio verso 
la fine dell'anno arriverà il Pentium a 150 Mhz, 
ed è per questo (oltre agli aumentati volumi di 
vendita del processore, sono in grado di produr 
re 30 milioni di Pentium per la fine dell'anno) che 
i prezzi continueranno a calare nonostante il 
cambio svantaggioso dell ira. 

A loro parere l’erore non è dovuto a un'eccessi 
va complessità del processore, di questa tecno: 
logia secondo la Intel non si intravedono ancora i 
limit, il P7 è già in fase di sviluppo, e altre ancora 
sono le idee della Intel: un progetto futuro 
potrebbe essere, per esempio, quello di una 
scheda madre che gestisca da sola, con la CPU. 
sonoro, grafica, etc. senza schede aggiuntive. 
Personalmente, dell'alto del 486SX che uso a casa, non potrei 
essere più contrario all'escalation di sistemi che vede ormai anche 
un DX33 sempre più obsoleto per gli ultimi giochi come Nascar, 
che alla massima. risoluzione. quasi. scatta su Pentium: Secondo 
Monsiueur Spocci chi compra adesso un Pentium può essere tran 
quillo di avere una macchina competitiva per i prossimi 3 anni: spe- 
riamo che lo dicano anche a Mr. Bill Gates 0, per quanto cì riguar: 
da. al Signor Origin 

Stefano Giorgi 


PG, IL PROCESSORE CON L'OMBRELLO 


La politica della Intel in fatto di progetto ormai la conosciamo, è 
quella di cominciare a sviluppare il prossimo passo ancora prima 
che il precedente sia finito: del PG sapevamo già ancora prima che 
uscisse il Pentium (così come sappiamo che è già iniziato il lavoro 
sul P7 ormai da due anni) ma il prossimo processore della Intel è 
uscito dalla mera fase di progetto, e già si può cominciare ad avere 
un'idea di quelle che saranno le sua possibilità. 

Peri fanatici tecnici e dell cifre diciamo che, anche questa volta, è 
raddoppiato ll numero di transistor, adesso sono quasi sei milioni d 
transistor allntemo di una CPU che viaggerà alla velocità di 133 
Mhz 

ll processore può però essere veloce quanto si vuole, ma diffici 
mente potrà superare il collo di bottiglia dato dalla lentezza delle 
sue comunicazioni con l'estemo, tipicamente delle comunicazioni, 
tramite bus, con la memori. 

Per questo allitemno della CPU stessa è stata inserita una cache 
di primo livello che può contenere BK di dati e BK di istruzioni con 
cui può velocizzare le proprie operazioni, ma non solo, è stata 
anche aggiunta, sullo stesso integrato una memoria cache di 
secondo livello di 256K. Si tratta della seconda sezione che si 
vede in fotografia, sono 16 milioni di transistor che possono comu- 
nicare con la CPU a piena velocità, ovvero a 133 Mhz riducendo gli 
accessi alle memorie estere molto più lente: in questo modo la 
maggior parte delle operazioni può essere svolta all'interno del pro- 
cessore stesso. A proposito di 
bus esterni, potranno viaggiare 
alla metà, un terzo o un quarto 
della velocità del processore 
Quella della cache non è comun- 
que la più grossa innovazione del 
processore, la Dynamic Execu- 
tions è l'ultima trovata della Intel 
per sveltir le operazioni del pro- 
cessore e tenere la CPU sempre 
impegnata. 


del P6, una è per 
la CPU vera e 
propria, l’altra 
per la memo! 

cache; a quando 
l'intero PC su un 
solo integrato? 


L’interno della CPU, un casino d 
proporzioni epiche: con quasi se 


di Milano in periodo di fiera, 


Il Pentium aveva Introdotto il concetto di Superscalare che consì- 
steva in una serie di accorgimenti che consentissero alla CPU di 
essere sempre occupata senza dover attendere, per esempio; il 
risultato di un salto. 
Adesso con la Dynamic Execution i progettisti hanno cercato di 
inserire nel processore un po' di “esperienza di vita”, Ridotto In 
termini elementari, quello che fa è questo: se rannuvola e comincia 
a tuonare quello che farebbe ogni persona di buone senso è quello 
di andare a tirar fuori l'ombrello o a prenderlo a casa. Beh Il PG fa 
lo stesso. | suoi progettisti gli hanno insegnato, in base alle espe- 
rienze di ublizzazione degli altri processori, che dopo una serie di 
operazioni, molto probabilmente ci sarà un'altra, ben precisa, 
sequenza, questo perché così è stato in molticasi precedenti, e 
così il processore si predispone già per eseguire velocizzando di 
molto i tempi di esecuzione. Non si tratta certo di buonsenso 0 di 
intelligenza artificiale, queste ce l'hanno messe ì progettisti, ma se 
vogliamo di un'esperienza che rende il PG il primo processore 
“nato vecchio” della stori: 
Si tratta quindi di notevoli migliorie interne, ma certo non di rivolu- 
zioni, specie per quello che riguarda l'esterno. Certo, la cache 
intema di secondo livello consente la realizzazione di architetture 
multiprocessore in maniera più semplice, ci sono dei sistemi di 
controllo e di recupero di errori su dti e di guasti, sarà più o meno 
il doppio più veloce del Pentium 100 Mhz (e questo con le stesse 
costruttive del Pentium, ci sono naturalmente margini di 
miglioramento de questo punto di vista), ma la le tecnologie di 
costruzione sono sempre le stesse, così come lo stesso è il bus di 
dati a 64 bit (36 bit per gli indirizzi) e soprattutto sempre compatibi- 
le coni precedenti processori Intel. 


, 
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IL ‘PACCO’ DELL'ACTIVISION 
Quanti di voi hanno mai posseduto un VCS9000? Depravati. Beh, ricordate | bei tempi Go no, ho cominciato con ll 064) quando la parola "joystick" significava 
utilizzare un coso di gomma nero & scomodissimo, quando il sonoro dei videogiochi era costituito da semplici beep a varie tonalità (che orrore, niente colonna 
sonora da CDI), quando il “vello di difficoltà” era settato grazie a degli interuttori sula console, quando i giochi erano praticamente costituiti duna schermata 
sola? Beh, se provate nostalgia per questo periodo, probabilmente siete lenti adatti per il nuovissimo prodotto Activision, ovvero Atari 2600 Action Pak (da 
qui titolo del pezzo). Indovinate un po' di che cosa si tratta? Presto detto: di una raccolta dei sedici giochi per VOS più rappresentativi - e che altro? 
Vediamoli più da vicino: c'è Pitfalll primo platform multschermo “serio”, che ha in seguito generato il bel 
lissimo Pitfall! 2 (veramente ci ho giocato recentemente grazie a un emulatore C64 per PC, e se devo 
[=] essere sincero mi sono troppo annoiato...), il mitico Hero (di John Van Ryzin, su 64 cì ho fatto tante di 
Play Settings Help quelle partite..), Frostbite (non ve lo ricordate? fatti vostr), River Raid - Max sembra andame pazzo, pro 
ioness babilmente perché non lo gioca da anni, Boxing. Chopper Command. Cosmic Commuter, Crackpots, 
Fishing Derby, Freeway. Grand Prix Kaboom!, Seaquest, Sky Jnks e Spider Fighter. Qualità dei giochi a 
parte. questo Atari 2600 Action Pack può essere considerato come un buon prodotto, grazie alle maniera 
perfetta con il quale sono stati replicati i vari “programmi”: c'è persino l doppio switch per la difficoltà e 
quello per il numero dei giocatori, per non parlare dell'opzione “mamma virtuale” che attiva una vocetta da 
carogna che di tanto in tanto vi ricorda di fare i compiti, vi chiama per la cena, vi avverte che davanti ai 
Videogiochi ci si rincirulisce (eppure un fondo di verità in tutto ciò c'è...) e così via. Questo Action Pak in 
definitive, nostalgia 0 no, si installerà semi-permanentemente sul vostro HD a far compagnia a Campo 
Minato, il miglior gioco per Windows che si sia mai visto. Che vi piaccia 0 no. 
MA 


Micro Machines 2 è sicuramente il titolo più divertente che sia mai apparso su Megadrive (Street Fighter Il escluso), 
era quindi logico prevedere una sua conversione su PC, soprattutto tenendo conto che si tratta del gioco più venduto 
di quest'inverno. 
Solo FIFA Soccer è riuscito ad ottenere un successo comparabile a Micro Machines 2, figuratevi che sia Max che 
Alex sono dovut ricorrere ai trucchi più subdoli per evitare di farci giocare con il suddetto gioco, per non parlare dei 
megatomeoni che hanno visto ll nostro povero Mao perdere quantità industriali di panini contro quel disgraziato di 
MA. 
Guardate, anche se siete fra quelli che snobbano altamente ogni tipo di “giochino da console” sicuramente vi ricrede- 
rete, MM2 è uno di quei prodotti che lasciano da parte grafica e sonoro in favore di una giocabilità incomparabile. anni 
luce avanti rispetto la concorrenza (pensate che la rivista inglese GameMasters gli ha assegnato un nettissimo 100% 
alla voce “gameplay*), che raggiunge il suo apice nella modalità mult-player 
Anche la versione PC permetterà di giocare in più persone (fino a quattro per l'esattezza), ma resta un mistero capire 
in quale maniera verrà gestito il tutto, visto che quattro mani sulla tastiera non sono proprio il massimo dell'ergonomi- 
cità 
Questo seguito è stato notevolmente pompato rispetto al primo Micro Machine, sono infatti presenti ben 51 percorsi, 
che vi vedranno impegnati in ogni sorta di terreno, da tavole imbandite per la colazione a giardini, passando per cant- 
ne, bilardi, spiagge e chi più ne ha più ne metta. 
Ovviamente sono state introdotte delle migliore per sfruttare al meglio le potenzialità dei PC, quindi avremo un moto- 
re grafico potenziato, una musica decisamente più orecchiabile e tutta una serie di voci campionate totalmente assenti 
su Megadrive. Comunque la caratteristica più esaltante sarò presente solo su CD-Rom, i possessori di questo sem- 
pre più affermato media potranno infatti divertirsi a creare le proprie piste tramite un potente e versatilssimo “Race 
Track Construction Kit". Praticamente la ciliegina sulla torta, il cacio sui maccheroni, la nutella sul pane. 
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E' anivato quasi in sordina questo Virtual Pool, ma già ha riscosso i favor di buona parte della redazione (0 almeno, quelli che sono qua ancora a lavorare, nonostante 
l'orario). 
I giochi di Pool dopo l'avvento dell'ultima geniale produzione di Archer MeLean hanno subito un blocco abbastanza evidente, se infatti andiamo a vedere le ultime uscite 
non posso fare a meno di notare come l'unico prodotto veramente degno di nota sia l'Arcade Pool dei Team 17, bello fin che volete, ma pur sempre limitato a una pro- 
spettiva forzatamente bidimensionale. 


Adesso l'terplay ci riprova con un gioco simile ma di ben altra caratura, dedicato esclusivamente ai PC e dotato di alcune 
trovate che definire uniche è quasi riduttiva. 
Anzitutto è possibile girare intomo al tavolo di gioco in completa libertà, con zoom praticamente infiniti e prospettive d'ogni 
genere, senza alcuna limitazione di sorta. Ma il lato migliore della simulazione é l'accuratezza dei tr, infatti la potenza dei 
vostri lanci non è decisa con barrette, numero 0 espedienti più o meno riusciti, bensi con lo “slancio del mouse” 

E' una cosa un po' difficile da spiegare con parole semplici, sappiate comunque che si tratta essenzialmente di sostituire la 
stecca con il mouse, una cosa di una tale semplicità all'atto pratico, che quasi sicuramente vi chiederete come mai nessun alto ci abbia prima. 

Il gioco supporta varie modalità di Pool e oltretutto risulta davvero piacevole da guardare, grazie ad una grafica semplice ma pultissima, che può vantare 29 frame al secon- 
do di animazione in 640x4801 E' impressionante vedere che i numeri sulle bocce girino in modo assolutamente realistico, utilizzando routine tridimensionali fra le più efficaci 
che si siano mai viste in un simile prodotto. 

Siamo sicuri al 99% di proporvi un'esauriente recensione già sul prossimo numero, del resto la data d'uscita è fissata proprio ad apr e la versione demo speditaci dalla 
Interplay mancava solo di pochissimi particolari per essere considerata definitiva. To 


TMB 
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BRENDER, LO STANDARD DEFINITIVO PER IL 30? 


Gli Argonaut (sì quelli di Creature Shock, proprio loro) ci hanno investito anni di prezioso e meticoloso lavoro. ma ora il Bender è pronto e disponibile a chiunque ne faccia richiesta; ma di cosa si tratta esattamente? 
In pratica il BRender è un insieme di routine ottimizzate per la gestione dei poligoni, con delle caratteristiche assolutamente uniche: anzitutto la portabilità del codice, utilizzabile su qualsiasi piattaforma, esattamente 
‘come accade con il linguaggio C. infatti è già in sviluppo il primo gioco che farà uso del sistema. i più volte citato FX-Fighter. che uscirà sia per PC che per SuperNES con chip-set FX2 (progettato e costruito proprio 
della Argonaut. 
Il sistema è caratterizzato da un codice particolarmente compatto, solo 100/200K rispetto ai 600K minimi richiesti da altri motori tridimensionali, il che lo rende particolarmente adatto anche su sistemi dotati di poca 
memoria (2MB per esempio) come le console e non per niente sono già in sviluppo le versioni per PiayStation, 32X e Sega Satum. 
ll BRender ha già riscosso i favori di molti giganti dell'informatica, fra cui spiccano Microsoft e Disney. quindi non c'è motivo per non credere nel successo del prodotto, che si propone anche come valida altemativa 
alle varie schede 3D che stanno per invadere il mercato. Jaz Sen ha spiegato che in questo senso c'è una gran confusione, infatti tutte queste schede specifiche benché di buon livello e con caratteristiche interes: 
santi, non sono compatibili fra loro e quindi rimangono relegate alla loro nicchia di mercato. 

Invece il BRender funziona tranquilamente su un normalissimo PC dell'ultima generazione (486 e Pentium naturalmente) e sfrutta tutti gl algoritmi essenziali per riprodurre alla perfezione un ambiente tridimensionale, 
non mancano infatti routine tipo gouraud shading, texture ed environment mapping. senza dimenticare il supporto totale dello Z-Buffering. ll 
Le premesse di un prodotto di successo cì son tutt, speriamo proprio che l'Argonaut ce la faccia a imporre il BRender come standard, sarebbe sicuramente un enorme passo avanti per tutt l'industria del softwe- 
re, soprattutto in un momento di confusione come questo, pieno di nuovi standard che sbucano un po' ovunque. 
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VOCI DI CORRIDOIO 


LA SUPER-RANA ANCHE SU PC 


Per definizione il PC non è la macchina più adatta per fare platform, è raro che que 
sti tipi di giochi riescano bene, vuoi perché il pù delle volte le software house non si 
sbattono granché per le routine di scrolling, vuoi a causa dei control G joystick dii 
tali sono merce raral). A tentare ll colpaccio questa volta sono gli stessi autori che 
tempo addietro convertirono su PC classici Amiga come Alen Breed e Body Blows 
i Team 17 che anche questa volta il loro lavoro non è certo andato sprecato. Ecco in 
breve la trama: la solita strega cattiva, invidiosa della bella principessa del regno, 
decide di rpira, trasformando nel contempo il suo bel principe in ranocchio, fortuna 
vuole che quest'ultimo trovi una pozione capace di farlo diventare Superfrog, che 
balzellon balzelloni cercherà di salvare la sua bella ed eliminare la fattucchiera. Il 
gioco si sviluppa in 5 diversi mondi, ciascuno composto da 4 stage diversi che vedranno il nostro eroe visitare foreste spettrali, castelli maledetti. 
circhi, piramidi e nevi perenni nei quali si dovranno raccogliere un numero prefissato di monete per far aprire l portale d'accesso per il successivo 
livello. A faciltare ll compito ci saranno diversi oggetti speciali quali: un blob boomerang. delle al. pilole per l'ivisibiltà e bottiglie di Lucozade per 
recuperare tempo e forze. mentre all fine di ogni stage si potrà guadagnare qualche vita 0 codice di livello, giocando all slot machine 
La grafica di tipo fumettoso è realizzata in modo eccellente, unita a uno scrolling Ruidissimo e un sonoro ben fatto non farà certo rimpiangere la ver: 
sione Amiga. Le uniche pecche di cui alcuni potrebbero lamentarsi, marginali e rapporati ala giocabilità, sono la mancanza di presentazione, l'idea 
car perdere un ia onto on pun el metodo casuale cn csi otngon | code eli cui cis farà presto l'abitudine. 
FB 


MEGLIO DI TOM CRUISE IN CABINA DI PILOTAGGIO? 


Top Gun... Il film lo conoscete tutti: anche se è ormai vecchiotto non è 

stato eguagliato da nessun altro (0 almeno sembra) e così la Spectrum | 

HoloByte cavalca la sua scia con un simulatore di F-14 dedicato. Ma stavol-. | 

ta ci sarà la SVGA! | 

Da ciò che ho detto prima, vi sarete accorti della mia mancanza di entusia- | 

smo per qua prospettiva: non è per la cosa in sé, dato che la SVGA è 

certamente futuro, è solo. perché. non sopporto i videogiochi lenti. Soprat- 

tutto oggi che in SVGA la quantità di grafica da gestire aumenta del quadru 

pio. le cose non vanno mica tanto bene, dal momento che oggi un DX2 66 

in VGA normale con Gouraud e texture e tutto il resto tende già ad ansima 

re. Pare che neppure ll Pentium 90 sia l'arma definitiva con certi giochi, 

per nostra fortuna il mercato non offre altro, Dico “fortuna” perché se ci 
fosse costerebbe troppo e ci 
farebbe sbavare inutilmente, 
quindi è meglio che la tentazione 
irraggiungibile non ci sia proprio. Per adesso accontentia e abbiamo; limiiamoci a guardare le 
foto e a sognare: fanno veramente impressione. 
E dopo averle guardate ho una brutta notizia per vol: non si sa a ente niente del gioco. Ci hanno 
detto che uscirà su una quantità di formati diversi, soprattutto PC, e che ovviamente hanno comperato 
diritti del film per un periodo di quattro anni. E quindi, il Marchio Top Gun sarà addirittura dedicato a una 
serie di simulatori piuttosto che a un titolo solo. ll primo, di cui si sta parlando, si dovrebbe comunque chia 
mare Top Gun. Non si sa quando uscirà, non si sa se sarà per CD-ROM o no, non si conosca nemmeno la 
trama. Ma su quest'ultimo punto (posso osare tanto?) forse, con molta cautela, sì potrebbe arguire che sia 
vagamente ispirato al film. Dovrebbe essere interessante, quindi: ripetere le gesta dei vari Maverick. 
Goose, lceman e Viper è più 0 meno ciò che moli sionati v fare. 
Ma purtroppo abbiamo l'impressione che prima di veder funzionante Top Gun ci vorranno ancora un bel po' 
di mesetti. Be', aspettiamo! 
wi 


IL TEAM 17 ROLLA DI PREPOTENZA! 
Adesso ci si mettono pure questi a fare simulatori di 
Daytona, Ridge Racers 182, Sega Rally e altri 20 / 
Dovevano mettersi anche loro... va beh, a f ri di PC 
potranno sollazzarsi con Rolkcage un gioco di quida v ione, 
n cartatteristiche tecniche assolutamente un osa di mai visto: 
scrolling a 15 frame al secondo su un 486DX supporto pressoché 
totale di Pentium e schede grafi ziate, con le quali sarà possibile 
godersi un'aggiomamento video da ammmi al secondo (1), con 
una marea di dettagli e grafica ultradefinita in SVGA 640x480 a 256 colori, 
Oltre a suppporto di texture-mapping e gouraud shading. non mancherà un 
nuovo sistema anti-lias che renderà i poligoni molto meno spigolosi, con 
un impatto grafico degno di un coin-op! 
Tra le tante opzione disponibili ci sarà una funzione per giocare in link con 
ben sei PC fra loro connessi, un sistema simile per due giocatori via 
modem, il tutto per un totale di ben sei mezzi contemporaneamente in 
gioco. Inoltre sono già previste qualcosa come 20 piste differenziate a 
secondo delle condizioni ambientali e ben 10 macchine con le quali potre- 
le sbizzarrirvi, guidando come Max all'ora di punta (le ammaccatura 
sull'auto saranno visibili, non il sangue sul parabrezza purtroppo). 
Se almeno metà delle promesse fatte dai programmatori verranno mante- 
nute, rischiamo veramente di trovarci di fronte a un gioco che potrebbe 
rivelarsi come uno dei più interessanti di tutto 1905 e con il Team 17 di 
mezzo tutto è possibile. 
TMB 


TGMAPRILE 95 >. 


EVVIVA LE PALLE... DA GOLFI 


In tre anni di esperienza non mi era mai capitata una cosa del genere: latita ‘andare a casa e tor- 

nare in redazione alle 22:30 per scrivere una voce di corridoio dallo Shogun dell'impero Oscuro 

(MAY) a causa di un mio casuale passaggio in ufficio prima di andare in con la speranza di incontrare un 

essere paradisiaco (con il quale avevo preso precedentemente una sorta di “appuntamento” un po' particolare). 

E' proprio vero c'è sempre una prima volta nella vit (peccato solo che con l'essere paradisiaco*, da quanto ne 

50 io, ti sia andata buca. Comunque non te la prendere, prima 0 poi c'è sempre una prima volta nella vita.. 

NdMax). Aci ogni modo veniamo al dunque: voi conoscete la Access ‘nevvero? Bene, la suddetta software house | 
americana fece scalpore —{ransoun ron" po. e Magro 

‘anni or sono con QoernoLi Ci 4 » bri 

ungioco di golf che rimase |" ' swus)oz 35 
sulle labbra di tutti per le N 9 
favolose routine e la stupe- 
facente grafica: Links386. 
Dopo poco tempo 
dall'uscita di questo titolo 
la Access sfombò la versione PRO. Gestione della grafica migliorata e nuovi percorsi. Dopo questo titolo 
(risalente a qualche anno fa) sul fronte golf niente di niente da parte del signor Access. E così, tra un data 
disk e qualche avventura (Under a Killing Moon vi dice niente?), i programmatori hanno trovato il tempo di 


realizzare una versione CD che si adegui agli standard attuali. Bene, per un certo verso così è sato. 
Links386CD. è la naturale evoluzione del precedente Links386: grafica ad alta risoluzione, “fy by” di ogni 


percorso tramite dei pregevoli filmati, grafica in alta risoluzione “as 
audio molto convincente. Per il resto il gioco è rimasto uguale, e 
lecito aspettarsi qualcosa di più? Secondo il mio modesto parere si. Ad ogni mo 


val" e presenza di un nuovo sistema 


per carità. Ma forse non era 


di golf io gli darei un'occhiatina perché, checché se ne dice, questo titolo rappre 
un gioco che ha fatto storia per ciò che riguarda le simulazioni di questo sport per PC... Make it so 


DIAMOGLI FUOCO 


INuovo e inusuale gioco per la Psygnosis: si tratta di Pyrotechnia, un biz- 
zarro shoot'em-up poligonale nel quale sembra contare anche l'elemento 
ricerca. ll giocatore controlla una non meglio identificata astronave, ficca- 
ta all'ntemno di chissà quale complesso (a dire a verità abbiamo ricevuto 
‘anche un dettagliatissimo manuale taglia Treccani, ma non vi vogliamo 
rovinare la sorpresa per quando uscirà la recensione) zeppo di buffe 
installazioni che continuano a bersagliare tutti e tutto. Quello che salta 
‘subito all'occhio è lo strano stile grafico, molto affascinante ma anche 
parecchio confusionario: non è raro girare per del minuti per la stessa 
tanza alla ricerca di un'uscita, solo perché questa non è immediatamen- 
te visible. Comunque sia, vi rimando al prossimo numero per quello che 
sembra uno dei giochi più inusuali del momento. 


MA IL CRICKET SI MANGIA? 


Non so se avete presente cosa sia il cricket, un gioco che stimola l'attività motoria e riesce ad attrarre folle di migliaia, anzi di milioni di spet- 
tatore che si incollano letteralmente davanti al televisore per seguire questo eccitantissimo sport... ma per favore! Pensavo che solo gli ame- 
ricani potessero esaltarsi per sport tanto noiosi come il baseball. ma evidentemente non avevo tenuto conto delle potenzialità degli inglesi, gli 
unici esseri in tutto l'universo che si entusiasmano a spedire delle palline in archetti di varie dimensioni, posti sul terreno in ordine più o meno 
inconcepibile (Zingarelli sei una pera!) 

Adesso sono sicuro che vi strapperete i peli del naso dalla gioia alla notizia che il Team 17 sta per portare su Amiga questa bellissima pratica 
sportiva, così dopo l'intelligentissimo simulatore di bowling (King Pin, che fra le altre cose uscirà anche per PC), avremo un altro gioco che in 


Italia avrà meno suc rica di gelati al Polo Nord. 
lepre stato quello di partecipare ai più grandi tomei mondiali di cricket, troverete di che divertirvi, 
sarà la più completa ed efficace simulazione del genere. 
La grafica ha uno stile che ricorda necer, piena di omini piccoli piccoli 
che corrono per il campo sudando come dei pinguini ihara, supportati da alcune splendi 
de (ma sarà vero?) animazioni ipermeg 
formati A1200/4000 e CD32 
(ma c'è l'intro in rayt ive? Mi sembra il minimo visto il tipo 
di gioco), Personalmente andrò a vivere in un monastero tibetano nella speranza di riuscire 
ad alleviare il do ] questo capolavoro definitivo... mi chiedo proprio che fine 
abbia fatto il Team 17 di Pr 
TMB 


INTELNET 

Anche Intel, l più grande produttore di microprocessori 
al mondo, è finalmente giunto su Internet. Era pratica 
mente impossibile che un simile gigante non approdasse 
sulla “rete globale” e infatti a breve sarà possibile colle: 
garsì direttamente con Intel usufruendo dei servizi offerti 
del World Wide Web (WWW per gli internauti più esper- 
10, l'interfaccia grafica con la quale è possibile muoversi 
all'interno di Intemet.senza essere necessariamente dei 
virtuosi dello UNIX (basta disporre di un programma 
adatto allo scopo tipo Mosaic 0 NetScape). 
Per adesso non è ancora stato reso pubblico l'indirizzo 

matico con il quale sarà possibile raggiungere Intel, 
comunque nel frattempo sono già state delineate le aree 
di supporto per i vari utenti, tra le quali segnaliamo: 
“Processori & PC", “A proposito di Supporto 
progettisti softwere” e applicazioni indu 
stril” 

ramente ognuna di q 

utt 


ioni d'interesse 
processore più ido 
lematica tipica di molti utenti alle prime 


Cosa ci fanno insieme la Apple, uno dei leader nel 
campo dei personal computer “professionali” e la Ban- 
dai, colosso giapponese nel campo dei giochi (ricor- 
diamo solo titoli come i Mighty Morphin Power ranger 
o i vari Gundam)? Né un PC profession: 

sole, ma una via di mezzo, il Power Pla 

gli amici. 


La Apple non segue, evidentemente, la filosofia dei PC-Intl, quello 
di una macchina per tutti gli usi, e intende affiancare alla sua linea 
di computer professionali una macchina destinata al mercato casa- 
lingo. Non si tratta di una nuova console, con una concorrenza 
come quella di Sstum e PS-X avrebbe ben poche speranze, ma di 
un “lettore multimediale” un po' come nello stile del CDA destina- 
ta ad applicazioni educative, divulgative, ma anche ludiche. La Ban- 
dai, dal canto suo, ci aveva già provato, non più di qualche mese 
addietro, a tirare fuori, solo per il mercato giapponese, una lettore 
multimediale simile, il BA-X, ma il progetto non deve aver ottenuto 
risultati esaltanti se dopo così poco tempo ha pensato di associar 
si alla Apple per riprovarci. 

Quello del multimediale è un mercato sicuramente con grosse pro- 
spettive, ma forse fin troppo nuovo, un mercato in gran parte teori- 
co come ho già avuto modo di scrivere. | film su CD sono une fetta 
di mercato minimo e la scena della famigliola che acquista un letto- 
re multimediale per guardarsi titoi come i “Musei del Mondo” o 
per far giocare il “piccolo” a titoli come Adam nel Mondo dei 
Numeri mi sembra ancora aldilà del venire 

Macchine di questo tipo dovrebbero sfruttare applicazioni già con- 
solidate, come i PC multimediali che offrono una quantità dì altre 
applicazioni, 0 il 3DO che dispone di un hardware dedicato alla rea 
lizzazione di validi giochi, mentre il CDA] del canto suo non è stato 
in grado di sfruttare al meglio le sue capacità come macchina ludi 
ia ed è stato questo uno del principali limiti alla sua diffusione, 
orse. 

ll nuovo Pippin presenta comunque delle grosse potenzialità. Par- 
lando di pura potenza è superiore a molti PC multimediali, con 
caratteristiche come il CD a quadrupla velocità e il validissimo pro- 
cessore Power PC (date un'occhiata all'apposita scheda tecnica 
per sapeme di più, ll tuto per 500 dollar. i prezzo annunciato per 
Il lancio americano di fine anno. 


C'è poi la relativa compatibilità con i titoli Macintosh e l'espandibi- 
lità (che la porta a diventare quasi un Macintosh) con un'enorme 
disponibilità di periferiche e di possibili applicazioni, cosa che la 
rende il non plus ultra per le applicazioni multimediali, ma non fe 
certo ben sperare per il campo ludico: il Macintosh non è certo 
famoso peri suoi giochi, e l'unico hardware speciale aggiunto è un 
Dual Frame buffer per rendere ancora più fluide le animazioni FMV: 
ho come l'impressione che gli unici titoli che vedremo saranno 
Lasergame tipo Mad Dog McCree. 

Stefano Giorgi 


QUATTRO CON LA MELA 
D: Quali compatibilità avrà il Pippin? 
R: ll Pippin è derivato delle architetture hardware e software del 
Macintosh, Il processore Power PC consente di emulare il proces- 
sore 680X0 del Macintosh e sfrutta parte del sistema operativo 
Mc05 oltre a applicazioni soft come il QuickTime per le animazio: 
ni. La portabilità da Macitosh a Pippin è semplicissima, giusto un 
pio di mesi di lavoro, e infatti per il lancio della macchina saranno 
pronti 50 titoli derivati da Macintosh. La compatilità consentirà 
inoltre di sfruttare strumenti di sviluppo disponibli per Macintosh 
per creare velocemente programmi per Pippin. programmi saran- 
no inoltre compatibili con future versioni del Pippin, sempre che i 
programmi seguano il protocollo API, una sorta di interfaccia di 
compatibilità per i programmatori, ma non garantisce nulla per pro- 
grammi che sfruttino, per una maggiore efficienza, direttamente 
l'hardware del Pippin, che potrà ovviamente subire modificazioni. 
Allo stesso modo i giochi sviluppati su Pippin potranno essere por- 
tati su Macintosh, l'unica caratteristica hardware nativa del Pippin 
è il Dual Frame Buffer per le animazioni, in questi casi il Mac avrà 
bisogno di una scheda aggiuntiva 


D: Il Pippin sarà trasformabile in un Macintosh? 

Ri No, anche se la quantità di memorie 
hard disk, tastiera, mouse etc. la filosofia è sempre quella ci un 
“player”, un riproduttore. Per esempio anche se in versio- 
ne del Pippin sono collegabili Roppy e hard disk, gli sviluppaton 
non devono assumere che siano sempre presenti. Si sconsiglia, 
per esempio, di trasferire i filmati su hard disk per farli andare più 
veloci (del resto un CD a quadrupla velocità è più che sufficiente) 
o di utilizzarlo per salvare dati temporanei (a questo ci pensa la 
memoria non volatile da 64K). 


UNNECESSARY ROUGHNESS ‘95 


DCI DICORRIDOI 


D: Quali sono le altre possibilità di espansione? 

R: À parte memorie, etc. c'è naturalmente la scheda MPEG 
per riprodurre i CD Video. Il Pippin è poi predisposto alle 
telecomunicazioni: oltre alla possibilità di collegare modem è 
dotato di una porta GeoPort, in questo modo ci si potrà con 
nettere a servizi in rete sia per giochi che per servizi com 
merciali, etc. 

ma soprattutto il Pippin serà una piatteforma ‘aperta’: non sono 
previsti controll e regolamentazioni (come quelli che Nintendo e 
Sega applicano per le loro console), sia per quanto riguarda 
l'hardware che per il software. Per quest'ultimo programmatori e 
artisti avranno la massima libertà, mentre per il primo il Pippin è 
una piattaforma aperta. Significa che si tratta di un sistema aperto 
a aggiunte e schede da parte di terzi per il potenziamento del Pip: 
pin. La Apple si rende conto, per esempio, che la maggiorparte 
delle console dispone di hardware per i 3D dedicato per lo svilup- 
po di giochi di qualità superiore, e infatti prevede di includere 
dell'hardware dedicato (sviluppato da terzi) in future versioni del 
Pippin 


-Processore: Motorola Power PC 603 con architettura RISC 
superscalere a 64 bit che gira a 66Mhz. Non preoccupatevi più di 
tanto di cosa voglia dre: è un processore grooosso. 

“Grafica: 16 bit (ovvero truecolor a 16 milioni di colon) con una 
risoluzione di 640x480 pixel, è dotato di un doppio buffer che con 
‘sente di realizzare animazioni a tutto schermo molto fluide. 

“Sonoro: Canali digitali con campionamento a 16 bit e 44.1 Khz, 
qualità CD insomma, ed è dotato anche di un ingrasso audio per la 
digitalizzazione dei suoni. 

Memoria: 6 Mbyte di memoria grafica e di sistema + 4Mbyte di 
ROM, con la possibilità di utlzzare espansioni di memoria da 1,24 
e BMbyte. E' dolato anche di una RAM statica per memorizzare le 
informazioni, come il'salvataggio di un gioco, anche a macchina 
spenta, 

-Espansioni: E' dotato di una porta Macintosh standard in grado di 
utilizzare diverse periferiche Mac e di porte POMCIA per hard disk 
8 memorie. 

-CD:ROM a quadrupla velocità. 

-Scheda di compressione MPEG 2 per i CD Video da aggiungere, 
non Inclusa nella versione base del Pippin. 


Ogni anno, in questo periodo, i giochi di football americano invadono il mercato dei videogiochi, e non poteva certo mancare a questa abbuffata il nuovo aggiornamento di Unnecessary Roughiness, chiamato con ot- 


ginalità Unnecessary Roughness 95, 


Nel gioco sono naturalmente presenti tutte le squadre dell'NFL aggiornate alla stagione 94/95, e inoltre sono state implementate tutte le nuove regole in vigore dalla scorsa stagione come la conversione da due 


punti, il kick off dalla linea delle 30 yard e via dicendo. 


Le animazioni dei giocatori sono state aumentate e migliorate grazie allutlzzo di stazioni Siicon Graphics, anche se non si può certo dire che raggiungano lo stato dell'arte: Il sonora è rimasto più o meno invariato 
‘se non fosse che questa volta a commentare le nostre gesta c'è Al Michaels, un noto (veramente io non l'ho mai sentito nominare...) commentatore televisivo americano. 

Tra le varie novità vanno poi annoverate la “Helmet Cam” e la “Infinity Cam": la prima ci permette di giocare con una visuale da dentro il casco di un nostro giocatore (avete presente Doom ? Peccato che non si 
possa portare il fucile a pompa in campo 1), la seconda invece ci permettere di seguire l'azione di gioco praticamente da qualsiasi angolazione e da qualsiasi distanza. 

Naturalmente è possibile rivedersi le migliori azioni (ma anche le peggior, volendo...) grazie al replay messoci a disposizione dai programmatori della Accolade e se per caso | vari schemi di attacco e di difesa già 
pronti per l'utilizzo vi andassero stretti, no problemo: nel gioco è infatti presente un editor molto facile da usare che vi permette di disegnare e di utilizzare le vostre tattiche personali. A tutto questo fanno poi da con- 
‘torno una marea di statistiche di tutti i tipi, manca solo quella che vi dice quanti capelli ha il tale giocatore (non disperate, probabilmente la inseriranno nel prossimo aggiornamento). 


In definitiva questo URGS non è malaccio, main giro c'è di meglio (e mì riferisco soprattutto a Front Page Sport Footbali della Sierra\Dymamb. 


Davide Delmonte 
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Al Fari Corî 22 MARIANO COMENSE (CO) +ERRE INFORMATICA V. Milono 79 CREMO- 
NA+MONDO COMPUTER C. Comm.la CREMONA 2 V. Badinguer GATESCO P.D. (CRI+FU.SE.CO. V. 
della Macina PESCAROLO (CRÌ+COMPUTER CANOSSA Goll Fani 7. Trieste 7} MANTOVA+ME- 
GABNTE 4 V. Frottini 19 MANTOVA »R.G.B. COMPUTERS V. Gnutti 38 CASTIGUONE STIVIERE 
(MNI*ASSITEC V. Triosto 97 0/b PAVIA*LA CASA DEL GIOCO V. Braventono 8 PAVIA*LA VOCE DEL 
LA LUNA Cso Mazzini 1b PAVIA+SENNA V. Colchi 5 PAVIAVMEDIA WORLD C. Comm.le MONTE 
BELLO V, Mozza SO MONTEBELLO DELLA BATTAGLIA (PVI*ALPHABETA C.10 Milono 13 VIGEVANO 
(PV)*-MULTIMEDIA BY EDI SOFT SYSTEM C.s0 Novoro 22 VIGEVANO (PV)*MAGIC SCREEN V. 
Mozzini dda SONDRIO*MAGIC SCREEN Y. Faboni 18 MORBEGNO [50] +FLOPPY V. Morazzone 2- 
V, Carrobio 13 VARESE*MASTER PIX V. Zappellini d BUSTO ARSIZIO [VA] *METRO AL.IT V.le Boni 39 
CASTELLANZA (VAJ:INFORMATICA AMICA Y. Ballst 1/bis 5.5. Varesino Km. 41,100 CASTIGUONE 
OLONA (VA)*MEDIA WORLD V. Milano 99/103 GALLARATE (VA) TRIVENETO VENEZIA*SA- 
VING BY GUERRA COMPUTER V. Molti 1 C. Comm.le VALLE CENTER MARCON+SARTORELLO V. 
Duca d'Aorta d CEGGIA (VEL*SME V. Orsato 5 MARGHERA (VE] GUERRA COMPUTER V. Bissvola 20 
‘a MESTRE (VEJ-METRO VENETO 5.5. Romeo MESTRE (VE]+SME V. Torino 101 MESTRE 
{VE)*TREKILOWATT V. Falli MESTRE (VE) «MULTIMEDIA LAB V. Colombo é MIRANO (VEJ*:SAVING 
BY GUERRA COMPUTER V. Gramsci 52 MIRANO [VE]+SARTORELLO V.le Venezia 8 PORTOGRUARO 
(VESME Y. Conegliano 59 SUSEGANA (TV)*COMPUMANIA V. Leoni 32 PADOVA +COMPUTER 
DISCOUNI V. Giotto 29 PADOVA+COMPUTER SACE V. Corducci 26 PADOVA*COMPUTER SHOP Y. 
Venezio 6) C. Comm.le GIOTTO PADOVA*DATA BIT V. Belzoni 120 PADOVA+SARTO COMPUTER 
P.zza Eremitoni 17 PADOVA+COMPUTER POINT Borgo Padova 79 CITTADELLA (PD) *OTC V. Europa 2 
GALUERA VENETA (PD)+CLINICA R. DEL COMPUTER V. R. Margherita 7/9 ROVIGO +GUERRA 
COMPUTER P.zza Trentin 6 TREVISO COMPUTER SHOP V. Europa C. Comm.le | GIARDINI DEL SOLE 
CASTELFRANCO VENETO (TV]*CD-ROM SHOP C. Commle TIZIANO OUMI DI 5. BIAGIO DI CALLALTA 
[TVI*MCE ELETTRONICA V. Pastore 60 VITTORIO VENETO (TY) +COMPUGAMES C.s0 Cavour So 
VERONA*GUERRA COMPUTER V.colo Volto $. luca 6 VERONA ‘MEGABYTE 3 V. XX Setumbre 18 
VERONA*METRO ADIGE V. Toricelli 17 VERONA+POWER MEDIA P.zza $. Tomaso 10 VERO: 
NA+COMPUTER POINT V. de Gasperi 98a BUSSOLENGO (VR) COMPUTERS CENTER V. Contore 26 
VILLAFRANCA (VR]+CASH V.le Trieste 427 VICENZA*CONSOLE SHOP Gall S. Lorenzo 11/13 VICEN- 
ZA +GUERRA COMPUTER C.s0 5 Felice 152 VICENZA*HAL Vla Anconetta 119 VICENZA+MEGABYTE 
5 Contrà Mure Porta Nova 26 VICENZA+OTC Y. Divis. Folgore 24 VICENZA +OTC V. Girordì 16 
BASSANO DEL GRAPPA (VI) GUERRA COMPUTER MONTECCHIO V.le Trieste B4 MONTECCHIO 
MAGGIORE {VI)TECNOCITY V. Volposina 55 THIENE (VI|+CSS COMPUTER SUPPORT SHOP V. Polo 
20 € Comm.le LE PIRAMIDI TORRI DI QUARTESOLO (VI) TRENTO +COMPUTER DISCOUNT Lgo 
Sauro 6*MUSIC CENTER V. Bolzono 39*MUSIC CENTER V. Bepi Todesco 14/1 GARDOLO [TN]*AL 
RISPARMIO ROVERCENTER V.le del Lavoro 18 ROVERETO (TN]*METRO DOLOMITI Y. Volto 8 
BOLZANO +ONIY CD-ROM V. Cardueci 11 MERANO (82) TRIESTE «CENTRO TRIESTINO INFOR- 
MATICA V, Pascoli d'GUERRA COMPUTER V. Fonderia So'MURRISOFT V. Torebionca 26+UNIVER- 
SALTECNICA V, Carducci deVIDEOLANDGAMES V. Rismondo 4 «RADIO AMULIA Lgo Amulio 2 
MUGGIA (TS]+EL COM SHOP V.lo 5. Morco 7 MONFALCONE (GO) +SME V. Bixio 3 ZOPPOLA 
(PN)‘MOFERT 5 . Leopordi 24 UDINE+ZAMI V.le Ungheria 60 UDINE *TERMINAL SYSTEM SHOP C 
Comm.le ALPE ADRIA CASACCO (UD)*TERMINAL SYSTEM SHOP C. Comm.le CITTA" FIERA V. 
Cotonificio 22 MARTIGNACCO (UD) © EMILIA ROMAGNA BOLOGNA BRAIN PUMP V. Timovo 
Tb*CARTOLERIA STERUNO V. Muri 73 c/d -. Indipendenza 66 - . Lombardi 43 -. S. Stefano 
30/2+CD BOLOGNA V. Bovi Campeggi 1c/4/e - P.zzu XX Settembre SCOMPAGNIA ITAUANA 
COMPUTER V. Emilia Ponente S6*VIDEOCIAK V. Marconi 26*GUERRA COMPUTER Y. Scarlatti 2 
CASALECCHIO DI RENO (BO]*NON SOLO SOFTWARE V. Porattano 382/4 CASALECCHIO DI RE: 
NO (BO)eVILLE 93 SHOPVILLE GRAN RENO Y. Bozzonese 88 Int 33 CASALECCHIO DI RENO 
(BO)*METRO EMILIA V. Saliesto 1 CASTELMAGGIORE (BO]+HARD & SOFT SERVICE - CITTA' COM. 
PUTER V. Carducci 17 IMOLA (O)*SPAZIO BIT P.zza Codroachi lo IMOLA (50) «NON SOLO SOFT. 
WARE V. E Levante 124 5. LAZZARO DI SAVENA (BO]+MASTER Y. Brodolini 9e S. PIETRO IN CASALE 
(BO)+DIMENSIONE INFORMATICA Ipercoop Il CASTELLO V. Nagri 7 FERRARA+CD FERRARA Y. Bo- 
Jogna 53 FERRARA*SOFT GALLERY V. Mortara 60b FERRARA+COMPUTER VIDEO CENTER Y. Campo 
di Morte 122 FORU'*NERI PUNTO GAMES P.zzole Vittoria 19 FORÙ'*NOVA COMPUTER V. Isotta 27 
CATTOLICA (FO)*HANGAR T1 V.le Marconi 355 CESENA (FO]*HANGAR T2 V. Savio 252 CESENA 
(FO]*MEDIA WORLD P.zzale Colombo 3 SAVIGNANO $/R (FOCD MODENA V.la Gromsci 
269/265 MODENA+DIMENSIONE INFORMATICA Ipercoop | PORTALI V. dello Sport 50 MODE. 
NAPLASER SYSTEM C. Comm.le TORRENOVA V.Nononiolana 6850 MODENA+NOVIMPRESA P.zza 
Gitodella 30 MODENA*ORSA MAGGIORE P.zza Matteotti 20 - C.Commie | PORTALI V.le dello Sport 
50/22 MODENA+DOM INFORMATICA V. Greondaria Sud 1094 CASTELFRANCO EMILIA (MO) *Mi- 
CROINFORMATICA V. Tien an Men 15 SASSUOLO (MO]*BLUE C.Comm.le CENTRO TORRI V. S. Leo» 
nordo 69 int.42 PARMA*CD PARMA V. Trento Id PARMA*ZANICHELLI Y. Cosa 6 PARMA*ZETA IN- 


FORMATICA V, Emilio Lepido Bc PARMA+21 COMPUTERS V. Siradone Formese 2u PIACENZA +ELEC- 
TRONIC FUN C.s0 V. Emanuele 142 PIACENZA+PC SERVICE V. Alberoni 12 RAVENNA+ZUCCHE- 
RELLI V. Cavour 74 + V. Caffaneo 4 RAVENNA+PC PROFESSIONAL COMPUTER V. Colfarelli 9 FAEN- 
ZA (RA)*COMPUTERLINE V..5.Rocco 10c- V. Kennedy 15% REGGIO EMILIA+CD REGGIO EMILIA V. 
E Ospizio 52ab REGGIO EMILIA+ETA BETA C. Comm.le ARIOSTO REGGIO EMILIA+VIDEO HOUSE 
Vile Olmpio Ida REGGIO EMILA*NUOVI SISTEMI V. Roma 210 5. LARIO D'ENZA (RE)*MEGABYTE 
INFORMATICA V. 28 Luglio 59 BORGO MAGGIORE (RSM)*COMPUTER TIME V, IV Giugno 29 SER 
RAVALLE (RSM)»ELECTRONICS Y. G. da Carpi 209 SERRAVALLE (RSM) LIGURIA GENOVA'ABM 
COMPUTER P.zz0 de Ferrari 2r+COMPUTER DISCOUNT V.le Brigata Bisagno 25r+*ELITE COMPUTER 
V. Orsini 3 ]r*HOME DIGIT-GAMMA GROUP C. Comm.le COOP BISAGNO P.zzale Bligny 14*IL 
(CENTRO CONTABILE V. Brigato Liguria 451 *PAGLIALUNGA Vico Liceli 6*RAINBOW COMPUTING 
V. Gestro 100*METRO LIGURIA Y. Romairone dn BOLZANETO (GE)*COMPUTER UNION V. Storace 
4/6 € SAMPIERDARENA (GE) +*CENTRO HI-FI VIDEO V. Repubblica 38 SANREMO (IM)+*DIGITAL LABS 
P.zza Morti Ubertò 25/27: SAVONA+CELESIA ENZA V. Garibaldi 144/146 LOANO (SV]*DF 24 C.so 
Europa é b/c LOANO [SV] TOSCANA FIRENZE'AZIMUTH V. Peretola 76r*CD FIRENZE V.le 
Matteotti 9r+DEDO SISTEMI V. Novoli 42b - V.la Evropo 96 - V. Cavour 170r+GPL MARZOCCO V. de' 
Mortelli 6*HOBBYTRONICS V. Corridoni 150*NEW COMPUTER SERVICE V. degli Alfani 2r+*PAOLETTI 
FERRERO V. Protese 24+*PUNTO SOFT V. Torcicoda Ir+PUNTO SOFT 2 V. Tedalda 39b +PUNTO 
SOFT 3 V.le Guidoni 77 b*TELEINFORMATICA TOSCANA V. Bronzino 36+*DEDO SISTEMI V. Panat 
24 B.S. LORENZO (FI)*BELLANTI Lgo Polestrino 317 CASELUNA SCANDICCI (Fi): WAR GAMES V. 
Sanzio 1260 EMPOLI (FI)+DEDO SISTEMI V. Pool 11 SCANDICCI (FIl*PUNTO SOFT 4 V. Alfieri 10 
SCANDICCI (FI)»METRO TOSCANA V. del Cantone 4 Loc. Osmannoro SESTO FIORENTINO (Fi)*IL 
GATTO E LA VOLPE V. Fiorsatino 117 AREZZO+MULTIDEIT P.zzo Risorgimento 10 AREZZO *EURO- 
MEDIA V. Lavagnini 219 S. GIOVANNI VALDARNO (AR}+COMPUTER SERVICE V. dell'Unione 7.V. 
Bonghi 2a GROSSETO V. Piro 21 ORBETELLO (GRI*EMMECI V. del Vigna 12 UVORNO+ETA BETA V. 

5 Francesco 30 UVORNO*FUTURA 2 V.Cambini 19 UVORNO*ETA BETA P.zza Cosfiluzione 69 PIOM- 
BINO (U)+SHASTA Loc.Ant Saline PORTOFERRAIO (U)+CIPOLLA V. Vitt Veneto 26 LUCCA=IL COMPU- 
TER V. Colombo 216 LIDO CAMAIORE (LU)*DEDO SISTEMI V. Foscolo 2 VIAREGGIO (LU) «LOGICA 
D.D.P. V. Sforzo 16 AVENZA CARRARA (MS]*FLOATING POINT Goll. da Vinci 32 MASSA 
(MS)*GAME OVER V. Boltelli 35 PISA+MEDIA WORLD V. Maltevcci PISA*TECNINOVAS P.zzo Guer 
razzi 19 PISAYMETRO ARNO V. Fagiono Sud OSPEDALETTO (PI) ELECTRONIC DREAMS V. Donte 77 
PONTEDERA (PI) +COMPUTERMANIA V.le Adua 183b PISTOIA-IDEE UFFICIO V.Tripoli 3 MONTECA- 
TINI (PT) *LIBRERIA CASTELLO V.le Piave 2 PRATO+MOBILMACCHINA V, 5. Vincenzo 15 PRATO*CD 
SIENA Y. Camollia 28 SIENA+LO STRILLONE V. Fiorentino 107 SIENA*PUNTO SOFT 3 V. del Com 
mercio 29 POGGIBONSI (SI UMBRIA PERUGIA*MIGLIORATI Y. 5. Ercolono 3/10EMME LABS V. 
dei Lecci 13 CORCIANO (PG]+ETA BETA P.zzo 5. Domenico S.N. FOUGNO (PG)*SINTHESYS 91 V. 
Adriatica 111 PONTE 5. GIOVANNI (PG)*ETABETA V. Filosofi 79 SPOLETO (PG) LAZIO ROMAYAD- 
DOGRAFICA V. Lungo Tevere inventori 26+BIT SHOP V. Serra 260*CAMPA ADOLFO V. Prenestino 
426+COMPUTER DISCOUNT V. Anastasio ll 338 - . Mervlono 245*C.D.R. V. Tripoli 1COMPUTELV. 
Roll 33+DR.SOFT & MR. HARD V. Amatrice 24+ELECTRONICS 69 C. Comm.le LA ROMANINA 
*ELETTRONICA di Milazzo V.le Morco Fulvio Nobiliore 16/22 ‘EURO 2000 V. degli Ubaldi 21+GA- 
ME 94 V. del Cementino 95-950*GEMAR V. Cavalleggeri 65 +GIOCO FOLLIA V. Parma S*M. ELEC- 
TRONIC C.Comm.le | GRANAI V. Nuvolari*METRO AURELIA G.R.A. 33 Pescoccio/V. di Brava+ML 
CROCENTER V. Gronde Muraglia 6264*MICROUNK V.le Tireno 207*MULTIMEDIAL CD-ROM 
CENTER V. Valerio 22+ODIS P.zza Ponte Lungo 3*P.C.C. COMPUTER HOUSE V. Casilina 283d*RO- 
BIMAX Y. Cosilino 1204*ROMA GIOCHI V. degli Scipioni 109/111*SPAZIO PC V. Chopin 27+TAKE 
AWAY V. Tripolitania 164+TECNOGRAPH INFORMATICA V. dell' Imbrecciato 70b*VOBIS COMPU- 
TER P.zzo Moncini 370 -. Anastazo ll 438*GEDY V. Bengosi 20 ANZIO (RM]*METRO LATINA V. 
Lavrentina Km. 9 CECHIGNOLETTA (RM]*PC WARE V. Pirzio Biroli 60 CIAMPINO (RM)*L'ANGOLO 
DEL COMPUTER V. Cose Nuove CIVITAVECCHIA (RM) *COMPULAND V. delle Ombrine 35 
FIUMICINO (RM)*2EMME COMPUTERS V. R.Morgherita 210 LADISPOU (RM}+COMPUTER SHOP V. 
Kannedy 100 MONTE ROTONDO (RM)*METRO INCO.G.R.A. Km.36300 Loc. La Rustico TOR SAPIEN- 
ZA (RM]*MONDOVISION V.le 5. Domenico 33 SORA (FRÌ*KEY BIT ELETTRONICA V. Cialdini 8 
LATINA+TOP COMPUTERS C. Comm.le MORBELLA LATINA+COMPUTER SHOP C. Comm.le EMMEZE- 
TA RIETI MARCHE ANCONA*TECHSOFT V. Flaminia 232*PELLEGRINI Zona P.L.P. BARACCOLA 
IANI+PELLEGRINI C. Comm.le METAURO V. Einaudi BELOCCHI DI FANO (ANJ*TECNOWAVE V. Leo 
pordi 12 FALCONARA |AN]*COMPUTECH Cont. Mossa 45 FERMO (AP*TRIOZON INFORMATICA 
V. Buozzi 16 PORTO 5. GIORGIO (AP)+COMPUTERMANIA V. Trento 94 S.B.DEL TRONTO (AP)+PER- 
SONAL COMPUTER V. Ponchielli 2 PESARO+OUPRESS C.s0 Matteotti 70 PERGOLA (PS) ABRUZ- 
ZO/MOUSE L'AQUILA +EUROCOM EUROPEAN COMPUTER V, 5. Domenico 1*CM COMUNE 
CATION Y, del Grevito 168 PESCARA!COSMO 2000 V. Mazzini 38 PESCARA+DIMENSIONE IN- 
FORMATICA V. Fontonelle 83 PESCARA+INFOLAND V. Pepe 89 PESCARA*MEGA COMPUTER V, No 
= Adriatico 76 PESCARA+MICRO POINT V. Ticino 170 PESCARA CAMPOBASSO+ECOM SYSTEM V. 
Albino 11/13+*VIGUONE COMPUTER V. D' Amoto lo CAMPANIA NAPOLI*BRAVO PC V. 5. 
Carlo 14*CD NAPOU V. Tosti 28/30+COMPUTERMANIA V, Carelli 35*GIOCO E STRATEGIA Solito 
Arenello 22d+IDC V.le Augusto 138*KNOW HOW V. Giordano 5]+LA CAMERA OSCURA V. Coste 
no 22+5SACA V. Medina 67 *SAGMAR EUROMERCATO CAMPANIA Circonval. Estema CASORIA 
INAJ*INFORMATICA ESSE Y. Libertà 258 PORTICI (NA]+COMPUTERLANDIA V. Nicotera 58 VICO 
EQUENSE (NA)»LANZETTA GIOCATTOLI V. Corducci 45 AVELLINO +COMPUTER & ... V. Calandra 
21/25 BENEVENTO+NEW MEDIA V. de Gasperi 42/44 CASERTA*NEW COMPUTER MARKET C.so 
Garibaldi 65 SALERNO+EDICOLA LIBRERIA CANFORA CAVA DEI TIRRENI (SA)* COMPUTER 
SERVICE V. L da Vinci 91/93 SCAFATI (SA) PUGLIA BARI*ALFA COMPUTER V. Amendola 
360vAS.COM V, dei Mille 59*CARICOM V. onsini 14*CD BARI Y. Copruzzi 128+COMPUTER CLUB 
V. Re David 199/b+COMPUTER SERVICE V. Davanzati 3] *INFOMANIA P.zza Garibaldi 
41/0*LEVANTE COMPUTER V. de Giosa 73*METRO LEVANTE V. la Rotella Zono ind. +NEW 
DELCOM V.le Bncudì 14/140*WILLIAM'S COMPUTER CENTER V.le Unita' D'Italia 7P*MASTROVITO 
ANTONIO Y. Gravina 59/61 ALTAMURA (BA LOPERFIDO V. Bologna 80/82 ANDRIA (BA]+COMPU- 
TER SHOP V. Carl 17 BARLETTA (BA]'AUCHAN ITALIA V. Noicattoro 2 cs CASAMASSIMA (BAIE. 
V. Caliberti 9 GIOIA DEL COLLE (BA)*DESARIO INFORMATICA E UFFICIO V. Carmine 199 
NOICATTARO [BA}'AMORE E COMPUTER V. Loterza 28 PUTIGNANO (BA]'MC ELETTRONICA V. 5. 
Borbora 16 RUVO DI PUGLIA (BA)*PA.GE.MI. ELETTRONICA V. Crociote 30 TRANI (BA)*DMC V.le 
Stazione 10 TREGGIANO (BA)+INFOPROGRAM V. Isonzo da BRINDISI*COMPUTER HOUSE V. Ferrini 
53 FASANO (BRÌ*MILONE GIOVANNI V. 5. F. D'Assisi 219 FRANCAVILLA FONTANA (BR)*POSITON 
COMPUTER & COMPONENTI V. Isonzo 22 MANFREDONIA (FG)+G55 SOFTWARE V. Feming 4 
MIESTE (FG]*COMPUTER DISCOUNT V. Martello 26 LECCE «LINEA UFFICIO V. Mazzarello 31/39 
LECCE +PROGETTI INFORMATICI V.le Magna Grecia 108b TARANTO*TECNOBIT V. Platesa 68d 
TARANTO _ BASILICATA  POTENZA*CD-LOM SHOP Mag. Run. Dis. S. Gerardo 23*GEA 
INFORMATICA Y. Moroisa 2o CALABRIA +CD COSENZA V. Rodotà 15 COSENZA+COMPUTER 
POINT C.s0 d'italia 117/119 COSENZA+SIRANGELO V. Alimeno 27 COSENZA+CONSOLE POINT V. 
Alfieri - Pal. Gemelli RENDE (CS]+CD REGGIO CALABRIA V. Vit. Veneto 35 REGGIO CALABRIA 
SICILIA. PALERMO*BASIC V. Sammarfino 32 "COMPUTER DISCOUNT V. Ausonio 114+*DATAMAX 
Y. Campolo 45*HOME COMPUTER V.le Alpi SOc*MASTER GAMES V. Cavour 
115*MED'INFORMATICA Y. G.E. Lul 50/52*MULTIMEDIA CENTER V. Uibetà So *«QUALITY 
INFORMATICA Y. Campolon 39+*RANDAZZO V. Lulli 20/40 - V. R. Settimo S5*LA ROSA V. Dante 
90/b BAGHERIA (PA)*AG COMPUTER V. 5. Girolamo 7 AGRIGENTO +COMPUTERLINE & 
ELECTRONICS V. Callicratide 104 AGRIGENTO*M.R. V. G. Giardino 6 PORTO EMPEDOCLE (AG) 
‘COMPUTER SOFTWARE DESIGN P.zza Shrzo 14 CALTANISSETTA *SYSTEM 2000 D V. Coloioto 
27 CALTANISSETTA*SIDAM V. Polozzi 41 GELA (CL*TECNO FORNITURE V. F. 39 8 GELA (CU*AZE 
TA Y. Canfora 140 CATANIA*COMPUTER DISCOUNT V.le Africa 120 CATANIA+SICIL INFORMATI 
CA V. Masolto 64 ADRANO (CT)+DBS ELETTRONICA V. F.ili Cairoli 53 GIARRE (CT)+DIGITAL LABS V, 
Catania 4 GIARRE (CT)+LO PRESTI INFORMATICA V. Faloutono 3/7 ENNA+CELI OFFICE V. Garibaldi 
116/0 MESSINA+NUOVA DIMENSIONE V. Reg. Beno 143 - V.le 5. Martino 264 MESSINA*QUASAR 
SISTEMI V. Conovo 47 MESSINA+COMPUTER CENTER V. di Vittorio 177 RAGUSA+HOME COMPU- 
TER V. Galvani 29 RAGUSA+VESAY V. S. Giuliano 111/a MODICA (RG)*TELECOM V. Cavour 388 
MODICA (RG)+LINEA UFFICIO P.zza V.Veneto 24 AVOLA (SR)*COMPUTER TIME V. Garibaldi 116/0 
FLORIDIA (SR)*DITTA ANGELO V. V. Sorba 3 TRAPANI*COMPUTER'S HOUSE V, Colatafimi 16/18 
TRAPANI*L'EDICOLA V. Fardello 78 TRAPANI*BASIC C.10 VI Aprile 332 ALCAMO (TPI*R.T.O. V. Mor 
zini 7/0 CASTELVETRANO (TP) SARDEGNA CAGLIARI*COMPUTER HOUSE V. Cavalcanti 7*OLh 
SARDA V.le S_ Avendroce 236+COMPUTER DISCOUNT V. Duca Abruzzi 48 SASSARI 
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La saga di Alien, per tutti i cultori della fantascienza orrorifica, rappresenta l'apice di quanto E se 
la produzione cinematografica contemporanea sia mai riuscita a portare sugli schermi. = ion A 
l’agghiacciante claustrofobia del capolavoro di Ridley Scott, unitamente all’ossessionante (T © < 
angoscia del rispettivo seguito firmato da James Cameron, rimangono riferimenti dominanti 
per un vero e proprio ‘filone culturale’ che ha trovato nella terrificante e al tempo stesso 
maestosa creatura dal sangue acido di Giger la propria perfetta incarnazione. 
Sensibili al suo grottesco fascino, anche i francesi della Cryo hanno voluto eleggerla a 
protagonista della loro prossima realizzazione: in queste sei pagine leggerete per l'appunto 
di Aliens, e di tutto quello che ho personalmente scoperto nel corso di un’estemp: pe 
trasferta parigina... 
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A pressapoco un anno 
di distanza dall'ultima 
visita, mi ritrovo a var- 
car_nuovamente la 

soglia degli uffici della Cryo, uno 

dei più accreditati gruppi di svi- 

luppatori software d'oltralpe di 

cui vi risparmio volentieri la sto- 

ria, visto che ormai la dovreste 

conoscere a memoria... Qualcuno 

ha forse opposto obiezione? 

Massì, accogliamola... dopotutto 

sono solito cominciare | miei 

resoconti con divagazioni che 

generalmente ben poco hanno a 

che vedere con l'obiettivo della 

missione che mi vedeva impegna- 

to. E così, invece che dello splen- 

dido sorriso di Sophie, vi narrerò 

brevemente delle celebri gesta di 

Philippe Ulrich e compagni (quan- 

tunque - devo ammetterlo - non 

mi sia affatto displaciuto incontra- 

re proprio la dolce fanciulla a 

darmi il benvenuto, quando 

bagnato fradicio per un taxi con- 

vinto che il numero 24 fosse 

all'inizio di ‘quella piccola vietta a 

senso unico’ - era in effetti alla 

fine, tutto questo sotto un diluvio 

torrenziale! -, e con quel corro- 

borante peso sullo stomaco, 

vagamente nauseabondo, che solo 

le pregiate colazioni Alitalia rie- 

scono puntualmente ad assicura- 

re, feci il mio trionfale ingresso.. 

venendo scambiato per un pony 
express). 

Nonostante la Cryo sia stata in 

effetti fondata solo nel Gennaio 

del ‘92, è stato verso la metà 

degli anni ‘80 che i nostri istrioni- 

ci Philippe Ulrich e Remi Herbu- 

lot cominciarono la loro avventu- 

ra nel mondo del software ludico. 

Ricordo per | più nostalgici alcuni 

titoli, quali Captain Blood, Kult, 

Purple Saturday, che si segnalano 

ancora oggi. a quasi dieci anni di 

distanza, come portatori di con- 

cept deliranti (niente a che vede- 

r'e con sieropositività 0 cose simi- 

li) a dir poco ispirati. Tralasciando 

per le consuete ragioni di spazio i 

ripetuti cambi di denominazione 

ed etichetta sotto le quali i diversi 

progetti sono poi effettivamente 

Usciti sul mercato, arriviamo 

direttamente ai titoli più recenti, 

pel che hanno fatto dei Cryo | 

yo (chicca fonetica veramente 

splendida). A questo proposito mi 

sembra doveroso ricordarvi (in 

ordine rigorosamente cronologi- 

co) di Dune, la prima avventura 

‘ambientata nel mondo di Arrakis, 

KGB, un intrigante gioco di spio- 

naggio a sfondo politico, Megara- 

ce, vendutissimo gioco di guida 

dalla arena e dalla purtrop- 

po mediocre giocabilità, di Dra- 

‘gon Lore, avventura dall'ambien- 

tazione surreale che potremo 

Vedere finalmente anche in italia- 

no entro l'estate, e quindi 

dell'attualissimo Lost Eden, di cui 

trovate una recensione completa 

proprio in questo stesso numero, 

Ka Adempiuto così alle abituali 

i necessità informative per i neofiti, 

passiamo finalmente ad Aliens, e 

alla lunga intervista con Nicolas 

Chouckroun (project-manager 

dell'avventura), nel corso della 

quale mi sono state illustrate per 
filo e per segno tutte principali 
caratteristiche del progetto. 


A bordo della navicella Sheridan, î quattro membri dell'equipag- 
gio riposano tranquilli nelle loro celle criogeniche 


Ma nel frattempo, all'interno della remota colonia situata sulla 
superficie del pianeta BS4C. 


per gli abitanti della colonia il peggiore degli incubi 
è diventato realtà! 


qualche cosa di terrificante sta accadendo. 


L'equipaggio dello Sheridan viene anticipatamente risve: 
gliato dal suo stadio di sospensione. 


sono i più vicini al pianeta, dalla colonia un ultimo SOS 
e poi più nuila.. 
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Ecco a voi Nicolas Chouckroun, project-manager di 
Aliens e protagonista della nostra intervista. 


INGUBI ALIENI. 


Î 


Un particolare di un'articolazione dell’Alien, 
non si può certo dire alla Cryo abbiano lascia- 
to nulla al caso 


TGM: La schermata d'introduzione reca 
l'inconfondibile logo originale di Aliens, è 
stato difficile strappare una licenza così famo- 
sa - anche da un punto di vista economico? 
NICOLAS: Una domanda alla quale rispondo 
volentieri, dal momento che avrei comunque 
cominciato la mia descrizione del gioco proprio da 
quest'aspetto, La prima cosa da dire, testimoniata 
dal sottotitolo ‘Interactive Comic Book", è come il 
nostro Aliens non sia una conversione diretta del 
film, quanto invece una licenza dell'omonima serie 
di fumetti edita dalla Dark Horse Comics. Acqui- 
stare | diritti della pellicola ufficiale sarebbe stato 
terribilmente più dispendioso, e secondo noi non 
ci avrebbe comunque consentito di realizzare 

uello che avevamo in mente. 

'GM: Cosa intendi dire? 
NICOLAS: Mi riferisco al fatto che possiamo attin- 

fe a piene mani dall'intero ‘universo’ di Alien. 
dalla navetta USS Sheridan al pianeta BS4C 
‘dall'aspetto degli alieni, con tutto il background 
‘gigeriano' alle spalle, alle loro caratteristiche com- 
portamentali, senza però poter fare alcun riferi» 
mento esplicito a Ripley (Sigourney Weaver), piut- 
tosto che a Bishop oppure agl componen: 
dell'equipaggio originale. ma non è una cosa che ci 
sia dispiaciuta, anzi! La sola idea di doverci attene- 
re scrupolosamente alle ristrettissime esigenze di 
copyright, che in casi come questo vengono impo- 
ste dalla casa cinematografica, ci avrebbe legato 
inevitabilmente le mani. e non credo che questo 
sarebbe stato un bene per il gioco stesso. 
| protagonisti del nostro Aliens hanno natu inte 
parecchie analogie con quelli del film, ed esiste 

anche una compo- 

nente femminile 


SR“ ida Mai 


nell'equipaggio, ma per il resto abbiamo potuto 
effettuare tutte le scelte che ritenevamo più oppor- 
tune per lo svolgimento della nostra trama. Non 
voglio svelarti molto su come la vicenda si evolve. 
ma la nostra intenzione non era certo quello di limi- 
tare il ruolo degli alien a semplici bersagli più o 
meno ostici da abbattere. 

TGM: Circolano voci consistenti che la sce- 
neggiatura per un nuovo film della serie di 
Alien sia già stata approvata. Dicono che 
dovrebbe trattarsi dell’antefatto, da un 
punto di vista temporale, rispetto allo sbarco 
dei marines sul pianeta Acheron; quest'idea 
era già stata proposta per la conclusione 
della trilogia, venendo però sostituita 
dall’ambientazione della prigione (che a me, 
fra l’altro, non ha fatto impazzire) che abbia- 
mo poi visto nel terzo episodio. La vostra 
avventura si ispira a qualcosa di simile? 
NICOLAS: Non ho sinceramente idea quali sor- 
prese saprà riserbarci il prossimo capitolo cinema- 
tografico, ammesso che la notizia del nuovo colos- 
sal sia poi vera, ma non ci sono 
dubbi che la trama da noi sviluppata 
potrebbe essere una più che interes- 
sante traccia sulla quale sviluppare 
una nuova sceneggiatura originale 
Come ti dicevo prima, credo che 
fascino di Alien possa andare al di là 
della pura e semplice carneficina, cì 
sono un sacco di aspetti della vita e 
della morfologia di questa razza alie- 
na ancora del tutto sconosciuti, o 
comunque non sufficientemente 
esplorati’. quanto basta per un 
costruirci attorno qu di oltre- 
lodo coinvolgente. 

TGM: Cosa mi puoi dire della 
trama del ‘vostro’ Aliens? 
NICOLAS: Beh. 
con una lunga 
nella quale viene 
nave Sheridan, co 


monitor 


di orribile si 
no... Quindi s 


CONFIG 


Il primo incontro con Lora, l'unico rappresentante fem- 
minile (su questo non ci sono dubbi...) del gruppo non è 
dei più felici: la ragazza ha senza dubbio un bel caratter 
no, ma diciamo che anche voi non siete proprio dei gen 
tlemen! 


Riuscire a strappare quest'immagine a Nicolas è stata un'impresa: non mi ha 
voluto mostrare nulla del gioco che avesse direttamente a che fare con gli 
alieni (dicendomi che era troppo presto per 'svelarli' al grande pubblico) 
Questa schermata dovrebbe comunque dirla lunga sull'incredibile atmosfera 
che i grafici della Cryo sono ancora una volta riusciti a trasportare sui nostri 


trovare il modo di atterrare sul pianeta. 


Sheridan, con l'equipaggio che viene svegliato dal 
computer di bordo per la chiamata di aiuto lancia- 
ta in extremis dal comandante della base. Anche e 
con non troppa convinzione, i quattro membri 
decidono di deviare la loro rotta ed effettuare un 
sopralluogo sulla colonia. La vostra avventura ini- 
zia qui, voi controllate il tenente Hericksen e la 
vostra più imminente preoccupazione è raggiunge- 
re in tempo il pianeta, prima di venire investiti da 
un campo di asteroidi vagante. 

TGM: Questo vuol dire che, almeno nella 
fase iniziale, non saranno gli alieni la nostra 
prima minaccia? 

NICOLAS: Esattamente. Il gioco è diviso in capito- 
li, che alla fine dovrebbero essere cinque. Il primo 
di questi (grossomodo un decimo dell'intera 
avventura), si svolge nello spazio, e in questa fase 
non avrete nessun contatto diretto con alcuna 
strana creatura (se non gli altri membri dell'equi- 
paggio). Questa prima sezione è in effetti molto 
simile a Lost Eden, immagini statiche e spostamen- 
ti in animazione precalcolati. 

Abbiamo voluto renderla 

una sorta di ‘antipasto’ 

a quello che vi aspet- 

ta più avanti, un 

po' come se si 


trattasse di una f 
missione di 

prova per 

imprati- d, 
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con 


PE petà 


Uno schizzo preliminare per una delle tante sor- 
prese che vi attenderanno più avanti nel gioco. 
Raccapricciante, non trovate? 


l'interfaccia e conoscere i vari membri dell'equi- 
paggio vostri compagni nell'avventura. 
TGM: Hai detto che questa prima parte è 
‘molto simile a Lost Eden”, vuoi dire che poi 
il gioco cambia? 
NICOLAS: Guarda, il discorso è un po' complesso. 
Cominciamo col dire che sono ormai otto mesi che 
lavoriamo al progetto, e in effetti si vede una certa 
evoluzione tecnico-grafica man mano che il gioco si 
evolve. Con il passare delle settimane abbiamo, 
infatti, non solo ottimizzato alcune importanti rou- 
tine di compressione (opera di Pascale Urro), ma 
abbiamo anche imparato a ‘conoscere meglio' i 
nostri simpatici alieni: non è un caso che la sequen- 
za finale sia in assoluto l'animazione più spettacola- 
re e meglio riuscita di tutto il gioco. 
TM Questo allora significa che Aliens 
ra man mano che lo si gioca? 
NICOLAS Senza dubbio. Non mi sono mai piaci 
ti quei titoli in cui l'introduzione è la parte miglio- 
re e dopo solo pochi minuti di gioco si è già visto 
tutto quello che c'è da vedere. In Aliens si parte in 
modo abbastanza 


.# 


Con il vostro arrivo nella colonia spaziale finisce il primo 
capitolo dell'avventura, ma è solo qui che le cose comin- 
ciano a farsi veramente”complicate. 


Indossati gli esoscheletri potenziati, potete cominciare 
l'esplorazione della base apparentemente abbandonata. 


‘tranquillo’, a bordo dell'astronave in orbita al pia- 
neta, ma è sufficiente mettere piede all'interno 
della base per dare il via a una vera escalation di 
sorprese e colpi di scena che sapranno tenere il 
giocatore con il fiato sospeso. Siamo riusciti a 
ricreare degli ambienti assolutamente credibili, e la 
sensazione di claustrofobica angoscia che caratte- 
rizzava tutte le pellicole della serie perfettamente 
riprodotta. 
TGM: Puoi farmi vedere qualche esempio? 
NICOLAS: Certamente, ti ho già preparato delle 
“hermate in cui vengono raffigurati | nostri quat- 
» personaggi all'interno dei rispettivi esoschele- 
e posso mostrarti come il gioco prosegue in 
esta ‘seconda parte’. La prima cosa che va 
gnalata è come adesso il punto di vista non sia 
\biù in soggettiva, ma da angolazioni esterne diver- 
Se, questo significa che ogni ordine di movimento 
impartito al gruppo viene seguito da una particola- 
re animazione precalcolata, con tutta una serie di 
effetti scenici dei quali andiamo particolarmente 
fieri (posso pienamente confermare, ndMax). Per 
quanto riguarda invece le fasi più avanzate preferi- 
rei non mostrarti ancora nulla che abbia sullo 
schermo degli alieni. Il gioco è ancora lontano 
parecchi mesi dalla sua data d'uscita e trovo sia un 
po’ troppo presto per svelare tutte le sue carte... 


ES RONS 


Questo è il primo - e probabilmente unico - superstite di 
cui farete ben presto una non troppo duratura conoscenza. 
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TGM: 

Mi hai 

mostrato 

prima come 

effettivamente avvengono i dialoghi, cosa 

vuoi aggiungere relativamente a questo 
aspetto? 

NICOLAS: Che rappresentano uno dei punti di 

forza dell'intera realizzazione. La stesura del 

copione ci ha impegnato per settimane, ma alla 

fine il risultato ci è sembrato più che soddisfacen- 

te. Volevamo provare a caratterizzare ognuno dei 

quattro personaggi principali in maniera molto 

marcata, in modo che il giocatore potesse provare 


| combattimenti in Aliens avvengono in tempo reale, 
all'interno degli stessi ambienti che si stavano esplorando 
al momento dello ‘spiacevole incontro’, ma con un'inte- 
ressante visuale in isonometria. 


a prevederne i diversi comportamenti e reazioni 
nelle diverse circostanze. Si tratta in effetti di un 
fattore molto importante anche ai fini della risolu- 
zione dell'avventura, visto che alcune informazioni 
o oggetti potrete recuperarli solo attraverso il dia- 
logo, senza contare che talune operazioni partico- 
lari potranno essere compiute solo da uno dei 
quattro membri dell'equipaggio. 

TGM: Un esempio? 

NICOLAS: Presto detto. A un certo punto incon- 
trerete un cadavere, uno dei tanti, se proverete a 
‘esaminare la mano non succede nulla, ma se a 
farlo è Lora, il tenente medico, allora potrete 
amputarla e portarla via con voi, questa vi servirà 
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Questa è la schermata dell'inventario, nella parte inferiore 
tutte le statistiche inerenti le condizioni fisiche e di menta- 
li del vostro gruppo. 


Tre dei quattro membri dell'equipaggio dell'USS Sheri- 
dan: Hericksen, quello da voi direttamente controllato, 
Lora, il tenente medico e O'Connor, il genio informati- 
co. 


più avanti... (Quando gli ho detto che qualco- 
sa di simile succede anche in System Shock e 
Bioforge c'è rimasto malissimo, comunque voi 
fate finta di nulla... NAMax) 

TGM: Tornando ai dialoghi, come sono 
strutturati? 

NICOLAS: In modo abbastanza tradizionale 
per quanto riguarda la scelta delle domande 
possibili, e la ramificazione di queste a secon- 
da dei diversi argomenti, ma con un aspetto 
psicologico che rappresenta invece una quasi 
assoluta novità per questo genere di prodotti, 
Ognuno dei quattro personaggi possiede 
infatti un particolare ‘livello di gradimento” nei 
confronti dei suoi tre compagni (livello indica- 
to da una linea rossa che compare nella parte 
inferiore destra dell'interfaccia durante i di 
loghi), questo significa che può riporre mas 
ma fiducia in voi, ma magari detestare un 
altro componente, 


Sarà quindi iS 


molto impor- 


tante tenere in considerazione questi valori, 
preoccupandovi anche dì modificarli, guadagnando» 
vi la fiducia altrui tramite scelte opportune. L'unica 
speranza che avete per uscirne vivi è d'ottenere il 
massimo da ciascun elemento. 

TGM: C'è una domanda che devo proprio 
farti: abbiamo da poco ricevuto una versio- 
ne recensibile di Lost Eden, sul prossimo 
numero (quello che voi leggete adesso), 
oltre a quest’intervista troverai anche la sua 
recensione completa. Noi pensiamo che sia 
un gran bel precetto e una gran bella ‘espe- 
rienza’, anche se in effetti lo si può finire 
molto in fretta. Sarà lo stesso anche per 
Aliens? 

NICOLAS: Voglio essere sincero: Aliens è senza 
dubbio più esteso di Lost Eden, ma un po' per 
scelta, un po' per esigenze, non credo che come 
‘durata’ - intesa come il tempo necessario per por- 


ME SONS 


(arer 


tarlo a termine - possa gareggiare con altre avven- 
ture attualmente in commercio. La verità è che già 
così il budget necessario per portare a termine un 
progetto come questo non è troppo lontano dal 
milione di dollari, ti renderai quindi anche tu conto 
di come sia troppo impegnativo progettare qual- 
che cosa di molto ‘più lungo'. Dall'altra parte noi 
della Cryo siamo fermamente convinti che con 
l'avvento del CD-ROM l'utenza stia radicalmente 
cambiando: il nostro pubblico non è più costituito 
da soli ‘appassionati’, ma è destinato a diventare di 
giorno in giorno più esteso ed eterogeneo. Quello 
che vogliamo realizzare non è un'avventura che 
non faccia fondere il cervello per mesi interi, 
l'approccio logico è una regola alla quale non 
vogliamo assolutamente derogare: ci sono circa 
cinquanta oggetti in Aliens, ma state pur tranquilli 
che non trascorrerete nottate insonni cercando di 
combinare di volta in volta tutti gli oggetti a 
vostra disposizione in ogni possibile locazione dif- 
ferente. E' quindi evidente che così il gioco risulta 
abbastanza facilitato, ma ribadisco la nostra inten- 
zione di voler proporre un prodotto capace di 
calare il giocatore in un mondo che non aveva mai 
nemmeno pensato di poter esplorare, e al tempo 
stesso tenerselo stretto fino a quando 
non sarà arrivato alla fine... speria- 

mo pianamente soddisfatto! 
TGM: Credo che questo con- 
trasto fra le vecchie generazioni 
ideo; e i nuovi uten- 
ti multimediali, sia in effetti uno 
degli aspetti più critici nell’attua- 
le evoluzione del software... 
Ferma un attimo, e adesso cosa 

succede? 

NICOLAS: Ah, già. Mi ero dimenticato 


Sono andato a rileggermi il trafiletto dedicato 
ai Cryo comparso sul numero dello scorso 
Aprile: solo un anno fa si contavano circa una 
cinquantina di dipendenti, oggi l’intero organi- 
co è costituito da oltre cento persone! Un dato 
che non può non dirla lunga sulla continua cre- 
scita di un gruppo che, facendo perno 
sull'impatto di grafiche e sonori altamente 
‘visionari’ (sono stati senza dubbio fra i pionieri 
delle nuove tecnologie digitali), si sta prepo- 
tentemente imponendo all’attenzione del 
grande pubblico con una serie di prodotti di 
indubbio interesse. La cosa curiosa, girovagan- 
do per gli uffici, è come ad ogni sosta saltasse 
fuori un nuovo progetto (a medio/lungo termi- 
ne) di cui non avevo mai sentito parlare prima, 
non sono stato a contarli, ma saranno quanto- 
meno una decina! 


Partiamo con un titolo di cui l'hanno scorso 


abbiamo pubblicato un paio di immagini scat- 
tate durante la registrazione del film sul quale 


è basato l’intero gioco: Scavenger. Come vi 
avevo già anticipato allora, si tratta di una 
nuova variante sul dibattuto concetto di inte- 
ractive-movie: un susseguirsi di scene filmate 
in cui il giocatore potrà di volta in volta decide- 
re in tempo reale dove andare e cosa fare, sep- 
pure vincolato all'interno di un ristretto nume- 
to di opzioni. La lavorazione è ancora molto 
indietro, la fase di post-produzione cinemato- 
grafica, con l'inserimento degli effetti speciali e 
di alcune sequenze in rendering, è comunque 
terminata, ma resta da montare il tutto 
all’interno di quell’’involucro” che costituirà 
poi l'interfaccia di gioco. Ne riparleremo 
durante l'estate. Per quanto riguarda gli altri 
progetti, Raven viene trattato in un altro box, 
ho poi visto qualcosa di molto interessante 
riguardo Dragon Lore Il e i lavori sul seguito di 
MegaRace dovrebbero cominciare presto. 
Chiudo segnalandovi che ci sono anche due 
coin-op in arrivo, con le rispettive conversioni 
da casa, ma si tratti di titoli per i quali non ci 
sarà nulla di concreto di cui poter parlare 
prima del prossimo autunno. 


di parlarti del sistema di combattimento! In effetti 
questa è una vera novità. Quando incontrate un 
alieno, o comunque qualsiasi potenziale nemico, la 
visuale cambierà in isometrica. A questo punto 
avrete controllo diretto del vostro personaggio, e 
potrete affrontare come meglio preferite questa 
sequenza prettamente arcade. 
TGM: Interessante, non c'è che dire. Togli- 
mi un'altra curiosità: ho visto che, proprio 
come succedeva in Lost Eden, anche in 
Aliens avete utilizzato una tecnica ‘ibrida’ 
di fondali render 3D e sovrapposizione di 
personaggi ‘fumetto’ digitalizzati e poi 
ritoccati. È' proprio così? 

NICOLAS: Direi di sì, Abbiamo lavorato per assi- 
curare un'integrazione migliore 
degli elementi 2D con i 
fondali, ma la 

tecnica 

è più 

o _ 


SEPURLADE 


Spuntato fuori un po” dal nulla, Raven è invece il titolo, fra tutti quelli attualmente in lavorazione, che 
probabilmente vedrà per primo la luce (l’unico con qualche speranza prima dell'estate, anche lui sotto 
etichetta Mindscape). 

Le schermate che vi pubblichiamo in esclusiva non dicono a dire il vero molto, al di fuori di una chiara 
ispirazione spazial-futuristica. Ho comunque avuto modo di provare una versione ampiamente 
embrionale del gioco, e quello che posso dirvi è che si tratterà (supergrafica d’intermezzo a parte) di 
un’anomala simulazione stellare che vi vedrà di volta in volta impegnati in missioni catalogabili 
all’interno di tre differenti modalità di gioco. Ci saranno infatti due tipi di sezioni in superficie e uno în 
mezzo allo spazio. Per quanto riguarda queste ultime non c'era ancora niente di visionabile, il riferi- 
mento dovrebbe comunque essere Wing Commander III, le prime due si dividono invece in precalco- 
late alla Cyberia, oppure in tempo reale con un engine che mi ha ricordato molto da vicino quello 
adottato in Retribution. Una preview più esauriente in uno dei prossimi numeri. 


A Ù 
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meno quella. Credo che l'espressività che si può 
raggiungere con questo procedimento, per quanto 
riguarda la caretterizzazione dei personaggi, sia 
ancora superiore a quella concessa da qualsivoglia 
editor grafico alternativo. 
TGM: Mi trovi abbastanza d'accordo, o quantome- 
no diciamo che il vostro risultato a video mi sem- 
bra decisamente convincente. Passiamo adesso a 
qualcosa di più tecnico, cosa mi puoi dire a tale 
proposito? 
NICOLAS: Beh, grafica in SVGA con risoluzione 
640X400. Ci dovrebbero essere all'incirca un cen- 
tinaio di diverse locazioni da esplorare e per quan- 
to riguarda la loro compressione su un 
unico CD. 
TGM: Tutta questa 
‘roba’ su un unico CD? 
NICOLAS: Si, come ti 
accennavo prima, il 
nostro Pascale Urro è 
riuscito a sviluppare 
delle routine di com- male. 
pressione altamente TGM: Senz'altro. Ok, beh ormai siamo arri- 
competitive, pensa che vati in chiusura, l'ultima domanda non 
ogni singolo frame sta- potrebbe non essere la fatidica previsione 
tico viene ridotto a (poi rigorosamente non rispettata) della 
soli 17K di ingombro data d’uscita prevista. 
su disco, e per una NICOLAS: Lo sapevo che me l'avresti chiesto, che 
schermata in Super incubo! Posso dirti che la grafica è ormai pratica- 
VGA non è certo mente terminata. Rimane da settare tutta l'intelli- 
genza artificiale, ottimizzare le sezioni di combat- 
timento e ritoccare ancora la svolgimento di alcu- 
ne sezioni che non ci lasciano del tutto soddisfatti. 
Se tutto va bene dovremmo essere nei negozi per 
settembre. 
TGM: Vorrà dire che cercherò di venirti nuo- 
vamente a trovare in estate, chissà che non 
ci scappi una bella recensione in esclusiva? 
NICOLAS: Perchè no? A presto, allora. 
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SEI PRONTO A ENTRARE 


MEZZI AA 


N 4/-- PASTI i 
Ci O(é DIS 


DIVENTA AN( © 1 
DIN CORAGGIOSO i 


PUOI GIOCARE IN RETE CON UN MASSIMO DI 8 AMICI. 


IN AZIONE? 


ATTENZIONE! 
Sul CD allegato a TGM di 
trovate un demo 
iclusiva della nuova e 
le avventura della Lucas, 
demo dal quale sono state tratte 
tutte le immagi he corredano 
quest'articolo. Precisiamo inoltre 
come sul prossimo numero, fatti i 
debiti scongiuri, dovremmo essere in 
grado di proporvene una recensione 
completa in anteprima. Ricori 


sempre tempestivamente 
lavorando sulla vi 


Alleluja! Quelli della Lucas si sono stufati di farci 
impersonare dei personaggi paciocconi come 
Guybrush, Laverne, Bernard e compagnia bella e 
hanno pensato bene di calarci per una buona volta 
nei panni di un vero duro... 


Una foto non proprio riuscitissima. Comunque da qui 
potete vedere 1) il vostro personaggio, 2) la vostra moto, 
3) il bar del fetentone che vi ha rubato le chiavi della 
moto, 4) l'arido paesaggio. Soddisfatti? 


Il cielo è un po' 
scuro oggi, si preve- 
dono temporali 
sparsi su tutto il 
continente, ma i tre 
motociclisti qui raffî- 
gurati (dei quali uno 
siamo. noi) non 
hanno proprio 
intenzione di rinun- 
ciare al loro pic-nic 
domenicale. 


Quei maledetti poliziotti, 
Ii detesto: continuano a 
pedinarmi, non mi molla- 
no un attimo, e quando si 
presenta l'occasione pro- 
pizia mi scaricano addos- 
so tutta la loro artiglieria. 
Giuro che se mi spettina- 
no un capello faccio ‘na 
strage! 


Il personaggio di cul sopra non è altri 

che un simpatico centauro che ha la 

mania di aprire le porte a pedate e che 

quando non c'è niente di bello alla TV 

prende la sua fida motocicletta e va in giro a pic- 

chiare i motociclisti che non appartengono alla 
sua banda. 

Dovete infatti sapere che Ben (così si chiama il 

nostro amabile motociclista) è il boss di una gang. 

tali Polecats, che si divertono a prendersi a spran» 

gate insieme ai membri delle altre bande rivali (un 

po' come Akira!) e a spaventare i poveri turisti 

che si trovano soli sulle desolate strade americane. 

La sua situazione si incrina un filo, però, quando 

proprio il nostro Ben viene 

accusato di aver ucciso 

l'esimio signor Cor- 


ley, l'ultimo produttore di moto, tricicli e carrozzi* 
ne per bambini di tutta la Terra. Infatti, circa 
mezzo mondo tra polizia, bande rivali, e nemici 
vari, vogliono (regalargli Un viaggio di sola andata 
per l'inferno. 
Al nostro amlco, però, non piace viaggiare e così 
insieme a Maureen, che da quanto ho capito 
dovrebbe essere la figlia di Corley, ha deciso di 
trovare il vero assassino per potersi così discolpa- 
fre e vivere felice e contento con la sua compagna. 
Nel corso della loro avventura i nostri due simpa- 
tici amici se la dovranno vedere anche con il cattì- 
vone di turno, un certo Ripburger, che vorreb- 
ss be far scomparire tutte le moto dalla faccia 
della Terra, d'altra parte c'è chi si diverte a 
iscare, chi a giocare a tennis, chi a videogio- 


potuti diventare buoni amici, e invece no, ha volu 
mezzi un po' meno amichevoli 


care e non capisco perché questo qui non 
possa divertirsi a far estinguere la razza dei 
motociclisti (ma il WVVF non fa niente per impe- 
dire questo sopruso?). 

Questa, più o meno, è la trama del nuovo tito- 
lone targato LucasArts che, molto proba- 
bilmente, si imporrà come la miglior 


Vventura grafica del millennio, e adesso vi __ 


spiego anche perché. 

Innanzitutto oltre ai soliti enigmi da risolvere ci 
saranno delle brevi fasi arcade in cui dovrete, ad 
esempio, affrontare a suon di sprangate dei cen- 
tauri appartenenti ad altre band, ma non preoccu- 
patevi, questi piccoli break saranno tutti abbastan- 
za facili (per ora sono uno dei pochi che è riusci- 
to a morire durante un combattimento), e non 


Ecco una scena di combattimento contro un membro di una band avversaria. Non pre 
tevi, non sarà molto difficile far rotolare questo bel tipone nella sabbia, anche se io 


scito a perdere due volte di seguito (sono un campioncino). 


compriometteranno assolutamente la risoluzione 
dell'intera avventura, al limite ne aumenteranno 
un po' la longevità. 

In Full Throttle, inoltre, non avremo nessuna lista 
di verbi e nessuna icona presente su schermo, ma 
l'interfaccia sarà richiamabile cliccando con il tasto 
sinistro del mouse sopra l'oggetto o la persona 
con cui si vuole briciola cciandal Îl tasto 
destro richiameremo invece l'inventario, in cui, 
guarda caso, finiscono tutti gli oggetti che racco- 
gliamo. 

È' da notare che oltre alle azioni standard come 
guarda, parla con, apri, etc... sarà possibile tirare 
calci e pugni, e questo, vista soprattutto l'ambien- 
tazione, dà senza dubbio un tocco di realismo in 
più al gioco. 

Un prodotto di questo genere, però, se non è 
supportato da un aspetto grafico e sonoro al 


Mess around with me. 


lo certa gente proprio non la capisco: se solo mi avesse restituito subito le chiavi della mia moto saremmo ancl 
fare di testa sua e così per convint 


moto? 


passo con i tempi, non potrà mai imporsi come 
titolo dell’anno, ma non preoccupatevi, questo 
non è certamente il caso di Full Throttle, che, 
anzi, Îitempi li anticipa! 
La grafica è, infatti, qualcosa di stupendo: i fondali 
delle schermate che ho potuto visionare sono 
disegnati con una maestria incredibile e oltretutto 
sono molto “evocativi” grazie all'utilizzo perfetto 
degli effetti luce e dei 256 colori; i vari personaggi 
che ho incontrato nel demo oltre che ad essere 
disegnati veramente bene, sono anche animati in 
modo realistico e fluido, ma la cosa che mi ha 
lasciato maggiormente a bocca aperta (diciamo 
pure che la mia mascella è scesa fin dove nessuna 
mascella era mai arrivata prima) è il look delle 
moto e delle macchine, disegnate in 3D e poi 
licate" alle schermate in 2D, il cui aspetto 
è a dir poco spettacolare. 


Dite un po* in questo momento preferireste essere sul camion gia 


Passando al sonoro non si può non menzionare la 


canzone rock cpomee pine con cui si apre la pre- 
sentazione del demo, troppo bella! Anche dopo 
aver finito i i enigmi del mio demo, ho fatto 
ripartire il CD solo per risentirmi il brano! 
Inoltre, com'era lecito aspettarsi da un gioco su 
CD, tutti i dialoghi vantano parlato digitalizzato, 
con una qualità veramente superiore: ogni perso» 
naggio possiede infatti un suo timbro vocale e un 
suo modo di parlare che lo distingue dagli altri e 
le varie frasi vengono pronunciate con spettacolo» 
sa enfasi, e non con la piattezza che caratterizza la 
maggior parte dei prodotti fino a oggi disponibili 
su lettore ottico. 
Tanto per farvi un esempio Ben ha un tono di 
voce basso e rauco (avete presente Zap Mangu- 
sta? La sua voce è praticamente identica a quella 
del nostro protagonista)(inchiesta redazionale: 
nessuno sa chi o cosa sia Zap Mangusta, a quanto 
pare il nostro 


mo deluci» 
dazioni e poi vi {È 

terremo 
informa- 
SIC O 
NdMax), 
mi. a 
quando 
si inca. 
vola con 
il barista 
perché 
vuole le 


con striscioline nere o sulla 


chiavi della sua moto, il tono vocale si alza note- 
volmente così da farlo sembrare arrabbiato vera- 
mente ia non è facile spiegarlo a parole, ma 
quando lo sentirete capirete. E vai di rima). 

Sono stato alzato tutta la notte per cercare un 
qualsiasi lato negativo nel gioco per non dover 
fare la solita preview elogiativa, ma proprio non 
ce l'ho fatta! 

Non vorrei essere troppo avventato, ma penso 
che solo un’errata calibrazione della difficoltà 
(rimando storico a quel capolavoro mancato che 
secondo me è stato Day of the Tentacle: stupen- 
da la grafica, stupendo il sonoro, stupenda la 
trama, ma troppo, troppo facile), possa impedire 
a quest'avventura di diventare un kolossal, un 
must, una pietra miliare... sì, insomma, avete capi- 
to. 


Davide Delmonte 
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TRILOBYTE 


Hour 


Chiunque di voi abbia letto lo scorso 
numero estivo, ricorderà forse come già 
allora vi presentammo un completo 
reportage dall'Oregon, e più precisamen- 
te da Medford, sede della Trllobyre, si tiinion 
come per imminente l'uscita del seguito ufficiale del 
loro pluriacclamato The 7th Guest: The | lth 
Hour... Beh, come credo saprete, il gioco è stato in 
effetti soggetto a una serie di continui slittamenti 
che ne hanno di volta in volta rimandato l'uscita. 
Questa volta, però, sembrava proprio quella 
buona, tant'è che la Virgin aveva deciso d'inviare un 
manipolo di giornalisti europei (in tutto una dozzi- 


La libreria, come il resto della magione di Stauf, è ridotta in condizioni pietose. Ma non sarà 


solo dalla polvere e dalle ragnatele che dovrete vedervela. 


na: un tedesco, un francese, uno spagnolo, due ita- 
liani e i rimanenti inglesi) direttamente sul posto 
per approntare quelle che sarebbero dovute esse- 
re le prime recensioni in assoluto del prodotto. 
Le cose, alla fine, non sono andate proprio come 
previsto, visto che i tanto sospirati master per la 
recensione ancora non si sono visti, ecco comun- 
que un esauriente resoconto di quanto accaduto 
in quel di Medford (e di Jacksonville, la splendida 
cittadina le cui lodi ho già avuto modo di tessere 
lo scorso anno, senza contare che la cena al Jack- 
sonville Inn me la sogno ancora adesso!). 

Facciamo quindi un passo indietro di quasi un anno 


Ogni stanza una sorpresa! (Questa volta siamo in cucina 


e vediamo di riassumere brevemente tutte quelle 
caratteristiche salienti di | Ith Hour già a suo 
tempo evidenziate, rimandando a qualche paragrafo 
più in là il dibattito su cosa sia effettivamente acca- 
duto nel corso di questi ultimi dieci mesi. 

Allora, IIH è ambientato a settant'anni di distanza 
da 7G, sempre all'interno dell'allegra magione del 
vecchio Stauf. Voi impersonate il ruolo di Carl 
Denning, investigatore-reporter per la serie televi- 
siva dei ‘Casi Irrisolti’, costretto ad avventurarsi 
all'interno della spettrale casa (già teatro di orribili 
delitti) perché alla disperata ricerca di Robin Moi 
les, vostra produttrice e amante; non viene in effet- 


AI termine di un'attesa durata oltre un anno, 
sembrava proprio che per The 11th Hour, il 
tanto sospirato seguito di The 7th Guest, fosse 
finalmente arrivato il momento di varcare la 
soglia dei negozi. Così, in effetti, ancora non è 
stato; ma il seguente resoconto su come alla 
Trilobyte stiano vivendo questi ultimi giorni di 


‘vig 


a”, assieme ad alcune succose 


anticipazioni degli altri progetti attualmente in 
fase di lavorazione, potrebbe aiutarvi a 
colmare queste ultime settimane d’attesa. 


ti specificato quale dei due attributi abbia maggior- 
mente contribuito nella scelta di esplorare con una 
sola torcia fra le mani una casa diroccata e sigillata 
dalla polizia perché sotto inchiesta... ma tutto som- 
mato non è che questo abbia grossa importanza. 

Diciamo quindi subito come chiunque di voi abbia 
giocato a 7eh Guest, non impiegherà molto a rico- 
noscere parecchie di quelle stesse stanze già a suo 
tempo visitate. Da un punto di vista visivo IH 
riprende gran parte delle locazioni già esistenti, con 
la differenza più significativa che la casa, nei suoi 
settant'anni di disuso, versa adesso in condizioni di 
mantenimento tutt'altro che ottimali: mobili rove- 


Questo simpatico scheletrone nella vasca da bagno ha un'acconciatura 
che ci ricorda molto da vicino una nostra antica conoscenza, non vi pare? 


Max Reynaud 


sciati, pareti incrostate, ragnatele dappertutto... 
Altra variante è costituita dalla presenza angoscian- 
te del raggio luminoso della vostra torcia elettrica, 
che provoca effetti di penombra capaci di rendere 
l'ambiente ancora più lugubre. 

Apriamo a questo punto una breve parentesi, per 
snocciolare qualche numero di sicuro effetto: 134 
GigaByte di dati non compressi, oltre un'ora di 
immagini video a tutto schermo, 13 puzzle logici, 6 
giochi contro intelligenza artificiale, 42 oggetti con 
i quali interagire... | IH è circa dodici volte più 
‘ampio’ di 7G, non è stato in effetti specificato 
secondo quali parametri, ma questo è comunque 


1 puzzle. come in 7th Guest, rappresentano un parte rilevante anche del nuovo 1 eh Hour. 


SEPURIALE 


un dato di fatto che mi è sembrato opportuno 
riportare. 

Ve li ho specificati adesso perché, specialmente se 
avete giocato a 7th Guest, questa manciata di 
numeri potrebbe aiutarvi ad inquadrare | th Hour 
per quello che realmente è: un seguito ‘espanso’, 
ma abbastanza simile al suo predecessore. 
Permettetemi allora una precisazione, importante, 
ma che spero possa non trarvi in inganno 
sull'effettiva qualità del prodotto: non ci è stato 
possibile visionare il gioco ‘montato’, ma solo le 
sequenze video, le animazioni precalcolate e i 
puzzle separatamente. Non amando questi ultimi, 
e senza aver rilevato particolare sensazionalità 
nelle seconde, l'impatto con |IH non è stato dei 
più sbalorditivi: un 7th Guest a metà del ‘95 non è 
come un 7th Guest a metà del ‘93! Non vorrei 
essere in alcun modo frainteso: questo non signifi- 
ca che sia un gioco mediocre, anzi, ho solo voluto 
mettere in risalto come, da un punto di vista 
dell'impatto generale non si tratti di un nuovo 7th 
Guest, inteso come ‘pietra miliare' quale ormai è, 
e nemmeno di un nuovo Under a Killing Moon, 
attualmente l'evoluzione massima nel genere da un 
punto di vista tecnologico. Un grosso punto di 
domanda è però costituito dall'integrazione dei fil- 
mati video con il resto dell'avventura, e l'afferma- 
zione vuole assumere connotazione marcatamente 
positiva, seppure nella sua attuale dubitatività, 
visto che proprio quest'aspetto potrebbe contri» 
buire in modo determinante ad assicurare a 1IH 
quel ‘qualcosa in più' senza il quale potrebbe veni- 
re inesorabilmente etichettato quale ‘semplice 
seguito di 7th Guest' (non che sia una cosa così 
cattiva, per carità). 

Occupiamoci quindi della presenza dei filmati: 
spezzoni video che, se in 7th Guest assumevano 
un rilievo puramente marginale, costituiscono 
adesso la vera spina dorsale di tutta l'avventura. 
Una lunga introduzione ci illustra infatti l'antefatto 
di cui vi ho parlato anch'io poco fa, calandovi pro- 
gressivamente nei panni del baldanzoso Carl fino 
al suo ingresso nella villa, dove entrate a tutti gli 
effetti in azione anche voi... L'aspetto interessante 
è come sarà solo nel corso del gioco, risolvendo i 
puzzle e enigmi vari, che verrete man mano a 
conoscenza dei macabri avvenimenti che vi per- 
metteranno di risolvere il caso. La storia è divisa 
in cinque capitoli, alla fine di ciascuno dei quali 
potrete riesaminare nella sua interezza lo spezzo- 
ne relativo alla parte risolta. 

Il ‘film Ilth Hour" dura, come già detto, più di 
un'ora, contiene 18 personaggi differenti, è 
diretto da David Wheeler e ispirato alla sceneg- 
giatura originale di Matthew Costello. Non 
voglio svelarvi molto della trama, ma posso anti- 
ciparvi come la presenza di tre giovani fanciulle, 
scene di sangue e di humour grottesco, assieme 
a un sacco di colpi di scena, dovrebbero essere 
sufficienti per appassionarvi fino alle battute 
conclusive (anche se temo proprio che il finale 
all'"americana" che avevo visto l'anno scorso sia 
purtroppo rimasto. 
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Fe 


Abbiamo così ‘chiuso il cerchio’, ritrovandoci dove 
ci eravamo lasciati più o meno un anno fa. Cos'è 
successo nel frattempo? Trasferimento di sede a 
parte, non è facile trovare una giustificazione per il 
ritardo sull’uscita che 1 IH ha fatto segnare, anche 
se in effetti una c'è... Lo sviluppo di una nuova tec- 
nologia di compressione video concepita dallo 
stesso Graeme Devine, vicefondatore della Tri- 
lobyte (come dissi l'anno scorso: un grande! Fra 
l'altro ho saputo che ha lavorato sul mitico Pole 


vostra amante). E' lei che dovete salvare, almeno inizialmente, 


Position per Atari 
VCSI), tecnologia 
che adesso è 
stata del 
tutto otti- 
mizzata a 
brevettata. 

Se proprio 
V'interessa 
posso dirvi 
che si chiama 
GROOVIE 
(Graeme' s 
Object 


ar 
MESS 


Ecco a vol Robin, la vostra amante e la vostra produttrice (oppure la vostra produttrice e la 


Orientated Viewer) e con- 


sente risultati video decisa- 
mente soddisfacenti: | lth 
Hour sì muove a 30 frame 
al secondo su un DX2 
(senza l'impiego di schede 
MPEG), raggiungendo un 
effetto quasi nauseabondo 
su un Pentium 90, nel senso 
che gli spostamenti sono 
così rapidi che dopo un po' 
vi viene il mal di mare! 
Naturalmente la velocità è 
stata tarata per rendere al 
lio su ogni cessore, 
sein più poten- 
ti sarà comunque consentito ‘inserire il turbo' per 
muoversi attraverso le varie stanze già esplorate 
nel minor tempo possibile. 
Ne ho naturalmente parlato con Graeme e lui mi 
ha risposto “di avere finalmente fra le mani quello 
strumento che meglio gli avrebbe permesso di 
portare su video immagini quanto più credibili 
possibili, la Trilobyte è stata forse la prima casa di 
software a intuire le potenzialità del nuovo merca- 
to dei CD e la direzione verso la quale non solo 


a 
-, So 


ee 


gli ambienti 


noi, ma l’intera industria si sta muovendo non può 
che darci ragione”. Gli ho a questo punto chiesto 
cosa ne pensasse effettivamente di | lth Hour, 
so che non siamo più così lontani dalla sua 
uscita nei negozi (nonostante sembrasse così 
anche l’anno scorso!): “c'è una dato particolar- 
mente significativo - afferma Graeme - che mi pia- 
cerebbe riportare. Molti hanno criticato The 7th 
Guest per la sua scarsa interattività, eppure le car- 
toline di risposta degli acquirenti hanno dato un 
responso se vogliamo clamoroso: il 97% si dichia- 
rava assolutamente soddisfatto dell'acquisto effet- 
tuato. Da 
quanto ne 
so io è 
la per- 
cen- 


> di 


S 


Un'immagine della soffitta, naturalmente non estranea al consueto stile spettrale che avvolge tutti 


tuale più alta che la Virgin abbia mal riscontrato su 
qualsiasi dei suoi prodotti, e non si può certo dire 
che non ne abbia pubblicati di buoni titoli in que- 
sti ultimi anni! Confermo quanto già ti avevo 
detto, con 7th Guest contavamo di vendere qual- 
che decina di migliaia di copie... abbiamo superato 
il milione. Questo ha significato che esisteva un 
mercato potenziale di nuovi utenti ben più ampio 
di quello che si poteva pensare, un mercato che in 
massima parte si è avvicinato per la prima volta al 
‘videogioco’ proprio grazie a 7th Guest, un merca- 
to che non vuole giudicare 7th Guest per la sua 
‘interattività’, termine che probabilmente nemme- 
no riesce realmente a concepire, quanto per le 
sensazioni diret- 

te che 


SEpULE 


La visita alla ‘modesta dimora’ di Jeremiah Nunan - non ditemi che 
non avete riconosciuto la CASA? - è una meta fissa per i tutti visita- 
tori di Jacksonville. Quest'anno c'è scappato pure un giro guidato 
all'interno, e vi posso assicurare che è uno spettacolo assurdo! Ognu- 
na delle stanze al piano superiore, con moquette e rifiniture di colori 
diversi, una cosa da sogno (e non sto nemmeno a dirvi di quale gene- 
re...), non fosse per il fatto che mi sono tenuto, senza dare troppo 
nell'occhio, una mano perennemente sui... ehm, fra le gambe. Sapete 
com'è, il vecchio Jeremiah è stato schiacciato da un cavallo quando 
era ancora arzillo alla tenera età di novanta e passa anni, due figli gli 
sono morti bambini, l'altro è impazzito e si è ucciso non sì sa bene 
come, la nuora è scomparsa in circostanze misteriose, la governante 
scambiata per un cinghiale e abbattuta da un celebre bracconiere loca- 
le... ogni stanza aveva il suo bello scheletro nell'armadio, nel vero 
senso della parola! E non sapete l'ultima, che l'intera casa stava pure 
andando a fuoco! Tutta per colpa di una finestra in cristallo lavorato 
che per una particolarissima inclinazione del sole faceva effetto lente. 
intaccando la scala di legno. Non si può certo dire che alla Trilobyte 
non abbiano saputo scegliere bene, 7G e IIH non potevano certo 
chiedere di meglio. 


A questo sfortunato visitatore credo proprio che la specialità della casa gli andrà un po' indige- 
sta. 


E' lui o non è lui? Certo che è lui! Il nostro intrepido Carl, protagonista di 1 rh Hour 


un prodotto come il nostro siamo convinti possa 
riuscire a trasmettere. Da questo punto di vista 
Ilth Hour è un ulteriore passo in avanti verso un 
audience sempre maggiore, ed è proprio per que- 
sto che una delle nostre maggiori preoccupazioni 

è stata quella di facilitare al meglio tutte quelle 
operazioni che ancora ‘spaventano’ l'utente finale, 
come ad esempio l'installazione. Ho letto un 
divertente articolo 

comparso in una rivista 

americana che narrava 

le traversie della notte 

Una delle tante bestiacce BRIN AMRITA 
che troverete sulla vostra media alle prese con 
strada. Mi chiedo dove siano l'installazione di Lion 
A Kine: ragazzino impa- 
spuntare un fiore in gola? ziente che attendeva 
con ansia il suo ‘Re 

Leone’ sullo schermo e 

genitori in preda a crisi 

di nervi per i soliti mille 

parametri che su PC non quadrano mai... | Ith 
Hour sarà venduto con un proprio setup pre- 
configurato che ne renderà particolarmente 
semplice l'utilizzo, e spero vivamente questa 
possa diventare una regola che seguiranno 
anche gli altri sviluppatori”. Su questo non 
credo ci possano essere dubbi, chiudo così con 
un'ultima dichiarazione di Rob Landeros (il 
secondo socio fondatore della Trilobyte, che 
vi informo essere stato il grafico di Defender 


wr 


Uno dei tanti 
effetti speciali 
aggiunti in fase 
di post-produ- 
zione, in que- 


sto caso un 
abominevole 
morphing 


of the Crown e di tutti i primi capolavori 
Cinemaware!), al quale ho riproposto la 
domanda che feci l'anno scorso a Graeme, se 
cioè firmerebbe adesso per vendere con | 1H 
la stessa quantità di pezzi di 7G: “Ma scherzia- 
mo? Molti, molti di più..." - con un sorriso 
sulla bocca. 

Tra non molto lo potremo sapere. 


CIGImILE Db, 


mi 
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Come forse vi ho già accennato in precedenza, 11H sarà un gioco per un 
solo pubblico adulto, Castles, per certi versi ne sarà la versione per ragazzi. 
La vicenda è infatti interamente ambientata in un antico maniero scozzese (non dimentichiamo che Graeme Devine, cofondatore della Trilobyte, è nato 
proprio nella patria delle cornamuse), ma invece di crudi filmati video, i protagonisti saranno frutto di splendide animazioni grafiche in 2D, che andranno 
così a sovrapporsi a tutta una serie di fondali renderizzati che confermano pienamente la consueta ispirazione degli artisti Trilobyte. 

Un riferimento che potrebbe forse aiutarvi a comprendere l'impronta di Castles è senza dubbio Scooby Doo: una sorta di cartone animato horror- 
demenziale con un sacco di trovate esileranti, enigmi da risolvere e creature da affrontare. L'ispirazione ‘hanna-barberiana’ viene poi ulteriormente 
accentuata dal particolare stile grafico scelto per i diversi protagonisti, che non potranno non rievocare più o meno radicate memorie d'infanzia. 


Eat rappresenta senza dubbio il lotto di punta della 
eda 001 ‘alcune interessanti Latin polo. sean 


genere 

in definizioni particolarmente pretenziose, anche perché in effetti troppo lontano 

l’unico prodotto comparabile (o quantomeno di jar di cui ne sono a conoscenza io) sia aol dei Cryo, la dice lun; ne del lavoro. A 

differenza di Scavenger, però, Dog Eat Dog non fa uso intensivo di filmati video combinati in ambientazioni 3D nel tentativo di lizzare il primo vero 

film d'azione interattivo, quanto invece quello di proporre una sorta di soap-opera multimediale in cui il protagonista, oppure la tar Friga dovranno 

affrontare l'impatto di una neoassunzione all’interno di una megacorporazione americana, provando a farsi fino a raggiungere... Beh, questo non è 

ben specificato, almeno all'inizio, diciamo che naturalmente voi cercate di fare carriera, ma le tre sceneggiatrici da noi intervistate hanno tenuto a preci- 

sare come gli eventi possano in effetti indirizzarsi verso le più imprevedibili circostanze. 

L'avventura presenterà come già detto filmati video integrati a grafica 3D, durante i quali sarà possibile impartire istruzioni comportamentali al vostro 
personaggio. Questo si riduce sostanzialmente alla scelta, di volta in volta, della 
frase che ritenete più opportuna. La gestione del vostro protagonista, e il suo 

colleghi, è uno degli aspetti più complessi e interessanti di 
tutto il progetto: non esiste un unico approccio, ma svariate sfaccettature che 
permetteranno non solo di esplorare di volta in volta nuove ‘ramificazioni’ nella 
trama, ma anche di raggiungere la massima identificazioni possibile con il vostro 
alter-ego, maschile o femminile che sia. Alla Trilobyte sono convinti che questo 
possa essere il primo prodotto espressamente indicato per un pubblico misto, 
una delle tre sceneggiatrici ha infatti precisato come lei stessa, nella sua breve 
carriera di segretaria in una multinazionale, abbia comunque sperimentato tutta 
una serie di pressioni e situazioni assai poco gradevoli che fanno parte della vita 
d'ufficio americana, e che gran parte degli spunti per il gioco provengano diretta. 
mente dall'ambiente. In Dog Eat Dog c'è un po' di tutto: sfrenata ambizione, ti 
mancini, colleghi sempre pronti a pugnalarvi alle spalle, impiegate pettegole, ful- 
minate, assatanate, sesso (perfino o meno promiscuo)... insomma, una mini 
telenovela interattiva dai molteplici risvolti. 

Interessante, cosa ne dite? L'unica nota dolente è che il gioco sia previsto per i 
primi mesi del prossimo anno, e conoscendo i tempi della Trilobyte non è che ci 
sia troppo da stare allegri. Attendetevi comunque un'anticipazione più corposa 
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Non vi potete nemmeno immaginare quanto esteso possa 
essere lo storyboard di un gioco come Castles! (Tenete 
conto che la foto ne copre a malapena un terzo..). Trat 
tandosi comunque di un gioco interamente basato su ani 
mazioni grafiche, è evidente che ogni singola scena debba 
essere preliminarmente buttata giù su carta. Qui a fianco 
trovate anche la riproduzione ridotta di una delle tavole 
che vedete appese alle bacheche della foto. 


Una foto scattata durante l'informale conferenza stampa 
con le tre sceneggiarici di Dog Ear Dog la Nina, la Pinta e 
la Santa Maria non c'è bisogno di riglrare il coltello 
nella piaga. ho perso il foglietto sul quale m'ero appuntato i 
loro nomi, succede! 

Comunque posso dirvi che sono molto simpatiche, 

una di loro indossava una maglietta di Faste! 

Kill (o qualcosa del genere pi el film in 
bianco e nero con tre ragazze dalle ni 
piono azioni senza la benché minima connessione logica 
una sorta di fattoria in mezzo al deserto dell'Arizona’) e 
se ancora non mi avete perdonato la mancanza. che il loro 
progetto era stato inizialmente proposto alla Walt Disney. 
e che quest'ultima aveva anche iniziato la sua produzione, 
almeno fino a quando la presenza di alcune scene un filo 
troppo audaci’ non venne alla luce... E' stato allora che è 
intervenuta la Trilobyte, con massima soddisfazione delle 
nostre Emi, Evi ed Eli (preferivate Bertolda, Bertoldina e 
Cacasenna?) 


5 di Medford, dove avvenivano le registrazioni di Dog Eat 
medesima scena la mia attenzione sia inesorabilmente finita al minigonnino 
a ragazza « unto accavalla le gambe (fuori dalla portata della telecamera, purtroppo (per 
voi)..). devo etere mi sono bastate per non rimpia ffatto di non essere nato con un mandibo: 
telenovela squallida: una palla micidiale! Comunque, grazie ai spettaco- 
quadrangolare (Kodak usa e getta acquistata all'aeroporto di Linate 
e voi delle sagome colorate, agghindate nei modi più ridicoli, e dalla 
protagoniste di Dog Eat Dog 
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NO ALLE COSTRIZIONI. 
NO ALLE TENSIONI. 
NO ALLA FRETTA. 


LEVI'S 517. RELAX. 


ae 


n 


att BHOCK.. 


L'ITALIA SCENDE IN CAMPO! 


Tutto iniziò nel Giugno del ‘94 quando 

due giovincelli, rispettivamente France- 

sco lorio (ex-Holodream, programmato- 

re di Overdrive per PC... tra l’altro il 
suddetto gioco dovrebbe vedere la luce proprio in 
questi giorni) e Massimiliano Calamai (grafico, per 
circa quattro anni alle dipendenze della Simulmon- 
do ha lavorato su 3D-Tennis, Dylan Dog, Tex, 
ecc.), si contattarono per tentare un'impresa 
impossibile: mettere in piedi una software house 
seria, che riuscisse a “sfondare" a livello europeo 
(se non mondiale) con prodotti di ottima qualità, 
sia a livello tecnico, sia per quel che riguarda il 
discorso giocabilità, e che avessero poco a che 
vedere con le produzioni italiane uscite fino a 
oggi... non per sminulre il lavoro nostrano, ma i 
giochi interamente “made in Italy” non è che si 


FOTONE DI GRUPPO 
Ed eccoci qua! La Light Shock al completo, 0 quasi... e con 
due infitrati di tutto rispetto, 0 quasi... Shin e TMB, chissà 
quali sono, 


siano mai distinti per una qualità eccessiva (a parte 
alcune perle rare). Per riuscire in questo intento i 
due hanno lavorato intensamente per circa quat- 
tro mesì, fin quando nell'Ottobre del ‘94 la Light 
Shock S.n.c. ha preso vita. Da allora è iniziata la 
fase creativa: sono stati presi accordi con la Neo 
Software, una società di distribuzione tedesca che 
si occuperà appunto di distribuire in tutto il 
mondo tre dei primi quattro prodotti che vedran- 
no la luce (di cui parliamo in queste pagine) e che 
sono tuttora in fase di sviluppo; e sono stati chia- 
mati alle loro dipendenze i team italiani dal poten- 
ziale più elevato e che per motivi più o meno vari 
non sono mai riusciti a esprimersi sui livelli sperati. 
All’inizio del ‘95, completamente esaurito dalle 
fatiche del duplice numero natalizio e da quello di 
gennaio, andai a Roma a rilassarmi qualche giorno 
e a trovare un po’ di amici: Marco Genovesi, Ema- 
nuele Viola e Nicola Tomljanovic. A molti questi 
nomi non risulteranno sconosciuti. | primi due, 
rispettivamente all’età di sedici e quindici anni, rea- 
lizzarono Nathan Never per Amiga (grafica e pro- 
grammazione), mentre il terzo è l'autore delle 
musiche di Warm Up, F-17 Challenge, Tilt, Top 
Wrestling, Mandrake, ecc. ecc. In quei gio! 
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divertimmo un sacco, ma a voi questo non credo 
interessi molto, beh... sta di fatto che parlando del 
più e del meno mi venne accennato dell'idea di 
creare una nuova software house, ma rimasero 
piuttosto sul vago non svelandomi il benché mini- 
mo particolare, tanto che pensai si potesse tratta- 
re solo di un progetto un po' campato in'aria, più 
© meno come la mia intenzione di conquistare il 
mondo... 

Su tutto questo mega-progetto sì è tenuto un gran 
segreto, nessuno del settore ne ha saputo niente 
fino a quando la sezione P.R. della Light Shock ha 
ufficializzato la presentazione, tenutasi appunto il 
10 Marzo a Prato. Qualche giorno prima arrivò in 
redazione un fax con un invito ufficiale e la sera 
stessa Marco mi chiamò a casa per chiedermi se 
ero io ad andare, allora tutto divenne più chiaro... 


Venerdì 10 Marzo al 
Museo Pecci di Prato 
(sarà, ma a me è 
sembrato un hotel extra 
lusso) si è tenuta la 
presentazione ufficiale 
di una nuova software 
house tutta italiana. 
Spinti da una curiosità 
sempre crescente, due 
mummie redazionali vi 
si sono recate nel 
tentativo di scoprire la 
verità. 


Un dubbio comunque continuò ad attanagliarmi 
durante il viaggio: anche i sassi oramai sono diven- 
tati degli ottimi parolal, conoscevo (ehm, conosco) 
Marco, Nicola, Emanuele, Francesco lorio e i 
ragazzi di Roma in generale, ma gli altri? E soprat- 
tutto sarebbero stati in grado di mettere insieme 
qualcosa di concreto? 

Arrivati a Prato conoscemmo gli altri componenti 
del gruppo, l'atmosfera era davvero gradevole e 
distensiva. Iniziata la presentazione, ebbi davvero 
una piacevole sensazione: di avere a che fare con 
qualcuno con la testa sulle spalle, con tanta voglia 
di fare, ma soprattutto con una società ben orga- 
nizzata... | team di cui vi parlavo prima sono diver- 
si, per un totale di circa trenta persone, tra i quali 
i Dynamic Style (quelli che stavano lavorando su 
Perpetual Craze, ve lo ricordate?) o gli stessi DEX 
(Marco, Emanuele e Stefano Aquino), o gente che 
comunque ha già avuto esperienze nel campo 
videoludico a livello professionale e tra questi, 
oltre a Massimiliano Calamai, Francesco lorio e 
Nicola Tomljanovic, Matteo Tesser (programma- 
tore insieme a Francesco di Overdrive), Giulio 
Fornasar (autore delle musiche di Overdrive), 
Marco Biondi, Roby (sceneggiatore professionista), 
Alberto Gelpi, Gianluca Cavalieri, Davide Busetta, 
Dario Merola, Giacinto Platania e Salvatore San- 
tangelo. 

Ora spazio ai quattro giochi presentati ufficialmen- 
te (lascio la parola a Mirko), io tornerò più tardi 
per due parole di conclusione. 


TUTTI INSIEME APPASSIONATAMENTE 
Un'immagine particolarmente concitata scattata durante la 
presentazione dei quattro prodotti 


î n] ITTDO 
QSS Q-STAR SYSTEM I ih; p,ilbe 


di QSS è davvero molto carina. null 
ma efficac 


SS in tutta la su 
te fosse possible 


Mi credete se vi dico che tutto quello che 
senza il benchè minimo rallentamento a 25fps, su un banale 


486DX/25MHz? 


tità che va dalle 28 alle 32! Il che si traduce in 

una varietà negli sfondi semplicemente unica. 

Ma non è finta qui, non mancherà infatti una 

modalità a due giocatori (contemporanei, of 

course), nella quale sarà addirittura possibile 

combinare insieme le due navicelle, trasforman- 

dole in una sorta di caccia potentissimo. Da DOGE 
notare che la configurazione varia a seconda di SORIANO: 
chi sta davanti al momento dell’aggancio, quindi — IMAA 
vi sono due possibili trasformazioni: in una 

l'astronave sarà lenta, ma dotata di uno sparo 


devastante, nell’altra invece usufruirà di un 
motore molto più veloce, ma di una potenza di 
fuoco limitata. 
E se vi dicessi che oltre a distruggere tonnellate 
di alieni dovrete porre attenzione anche alla 
trama? Strano per uno spara e fuggi, vero? Inve- 
ce per la prima volta in un gioco del genere ci 
sarà una storia a livello cinematografico, con 
colpi di scena ed eventi inaspettati che prend. 
ranno forma man mano proseguirete nei livelli, 
Come al solito c’è voluto un team italiano per creare questo miracolo, un gruppo composto da persone che da anni tentano di portare lo standard 
programmazione del nostro paese a livelli internazionali: stiamo parlando di Francesco lorio, Matteo Tesser (codice), Massimiliano Calamai (grafica), 
Nicola Tomljanovich (chissà...) e Roby (lo sceneggiatore ufficiale). Ora sembra proprio che ci stiano per riuscire, peccato solo che per goderci QSS (a 
proposito, anche questo gioco è stato “ripescato”, pensate che noi avevamo visto il demo quasi due anni fa!) dovremo aspettare la fine dell’anno, infatti 
l'uscita non è prevista prima di dicembre... ce la farete ad aspettare tutto questo tempo? 
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Run Ball è sicuramente uno dei prodotti più inte- 
ressanti mostrati durante la conferenza, vuoi per- 

ché era l'unico veramente inedito (gli altri sono in realtà giochi di cui abbiamo spesso parlato in que- 
ste pagine, ma che per tantissimi motivi non hanno mai raggiunto la forma definitiva), vuoi perché 
trama, grafica e idee sono quanto di più assurdo sia mai stato concepito da mente Umana, e non sto 
affatto esagerando. 
Attualmente nel progetto sono coinvolti Francesco lorio e Matteo Tesser per ciò che concerne il 
codice PC, mentre della programmazione su Amiga se ne sta occupando Marco Biondi; la grafica 
invece è curata da Massimiliano Calamai e il sonoro dal grande Nicola Tomljanovich. Roby invece è il 
colpevole delle micidiali gag che faranno da sfondo (mica tanto) a questo demenzialissimo game. 
Definire Run Ball è la cosa più difficile di questo mondo, non so se avete presente quel coin-op giap- 
porse di palla prigioniera (o avvelenata, che dir si voglia), dove le due squadrane finivano con 
'ammazzarsi a pallonate, beh, più o meno il concetto è quello (molto alla lontana comunque). 
Praticamente ogni squadra disporrà di due elementi, ognuno dei quali legato a storie ultra-demenziali 
che verranno rappresentate tramite divertenti scenette animate stile Sam&Max e Day of the Tentacle. 
L'idea di base è quella d'insaccare la rete (o un surrogato della stessa, che varierà di stage in stage). [FARMER WAMININNRT RONREAE RATA AE NEVIO 
posta alle spalle della squadra avversaria, avendo a disposizione solo un passaggio per azione. Fortu- — [FNFMIMPRNPRA RSA ietitn paio e ie dvn 
natamente sono possibili delle mosse speciali combinabili con il vostro compagno, quindi aspettatevi media del prodotto, abbondantemente fuori i canoni. 
di tutto! Addirittura, a furia di prendere l'arbitro a pallonate rischierete di farlo svenire, attivando 
una “modalità killer” (nome inventato sul momento dal sottoscritto) senza regole, in cui l'unico 
scopo sarà quello di eliminare gli avversari colpendoli il più violentemente possibile (e in questo caso 
non mancheranno mosse finali tipo fatality)! Questo comunque deve accadere prima che l'arbitro si 
rialzi (ovviamente di pessimo umore) e rimetta le squadre in riga. 
Il gioco, data la sua natura demenziale, sarà pieno di citazioni da altri titoli (vedi Mortal Kombat) più o 
meno famosi, inoltre c'è stato assicurato che non mancheranno sequenze animate alla Don Bluth 
(avete presente Dragon's Lair, no?), con le quali potremo assistere efficacemente all'evolversi degli 
eventi, il tutto condito dal solito umorismo esagerato. 
Attualmente Run Ball è previsto in tutte le versioni Amiga (AGA e non, passando per il CD32 che 
dovrebbe far sfoggio di animazioni in CDXL) e PC con o senza CD-Rom, anzi, proprio a questo pro- 
posito c'è stato segnalato che il gioco (come tutti gli altri della Light Shock, del resto) sfrutterà piena- 
mente le potenzialità di ogni macchina, quindi niente conversione alla “carlona" o nefandezze di cui 
siamo spesso stati vittime in passato (tipo giochi x A1200 con uno strato di parallasse in più e 
nient'altro o versioni PC con 256 colori usati malissimo). 
La data d'uscita è attualmente fissata per settembre/ottobre ‘95, in linea con le restanti produzioni. 


BLACK VIPER 003 


in un 
distante dall: 
ve 


l'uomo 


gi i e ver- 

i Cator sione Amiga, CD32 compre- 
proprio l'uomo, ma non so, mentre la versione PC 

Un fotogramma dell'introduzione “Akira-style” che quello che conosciamo non è ancora stata confer- 


vedrete in Black Viper 003 oggi, bensì una specie di mata, comunque la data 
predatore, violento e d'uscita si dovrebbe attesta- 
distruttivo (tutto somma- re intorno a ottobre ‘95. 

Questa dovrebbe essere (non ne sono sicuro) la to non è cambiato poi 

sezione di Black Viper 003 in cui potrete comprare molto), insomma qualco- 

armi, potenziare il vostro mezzo, etc sa di non molto dissimile 


La mappa di gioco di Black 
Viper è molto vasta e permet- 
te ai vari giocatori di scegliere 
il percorso preferito. 


[UIGHT SHOCK software s.n.c. 1995 


L'intro di Black Viper 003 comprenderà anche alcune sequenze animate in 
ray-tracing davvero ben realizzate 


Le IM APRILE 95) (42 


Toe 
IGGE REDIRINRE, 
pRs dc | à 


FIGHTIN’ SPIRIT 


La grafica di Fightin" Spirit è semplicemente stupenda e le foto 
lo testimoniano ampiamenti 


rar 
def 


Ogni personaggio presente in Fightin'Spirit è 
legato a un particolare animale, in questo caso 
potete vedere le mosse segrete del puma e del 
cobra 


Nella versione finale di Fightin'Spirit non mancheranno le prese, ormai una caratteristica obbligatoria per ogni beat'em-up che 
si rispetti 


.. E questo è solo l’inizio. La Light Shock in questo momento 
‘on alcune software house straniere per raggiun- 
ju diversi progetti davvero interessanti, ma che 

di correttezza non possiamo riportare (anche per- 
ché non sono ancora conclusi e se saltassero ci farebbero solo 
una pessima figura, pertanto li capisco perfettamente...). Spero 


Segul, appunto, il vuoto totale. No, scherzi a parte 

la Light Shock Software SINIC. è alla ricerca di 
nuovi talenti sia a livello grafico, sia sonoro, sia di 
programmazione. Insomma se siete interessati 
(seriamente) potrete contattare la sezione dedicata 

alle pubbliche relazioni situata a Belluno 
Tel./Fax/Modem 0437-931043. Dite che vi manda MI 
TGM... 


solo, per loro e per voi (ma anche per me) che tutto vada a 
buon fine. Buone nuove quanto prima, incrociando le dita... 


Emanuele “SHIN” Scichilone e 
Mirko “TMB” Marangon 
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RITORNO ALL'EDEN 
PERDUTO! 


IMMERGITI IN UNA REALTA 
SENZA TEMPO ANIMATA DA UOMINI, 
DOCILI CREATURE, MA ANCHE DA 
TERRIFICANTI DINOSAURI 19 
DA COMBATTERE. Ù 


GRAFICA E SONORO D'ECCEZIONE. 
PER QUESTO ENNESIMO CAPOLAVORO 
DELLA CRYO RESO ANCORA PIU’ ORIGINALE 
DA UNA TRAMA AVVINCENTE. 


PROGRAMMA & MANUALE IN ITALIANO | LÀ 
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Riuscirà la Coktel Vision a realizzare 

rienza spaziale” realistica e 

coinvolgente? Gran bella domanda. Ma non ci 
sbbi che con il loro più recente progetto, 

che per certi versi si ispira ai due precedenti 

episodi di INCA, gli intraprendenti 

programmatori francesi ce la stiano mettendo 


un’”e 


prele tutta. 


belle di intervistare S 
del “film footage” del 


Last Dynasty”... 
Intervista di Stefano “BDM” Petrullo 


(@) TGM: Benvenuto Silvan, innanzitutto parlaci 
un po' di te, e magari anche delle tue origi- 
ni, visto il tuo cognome! 

SYLVAN: Beh, sono arrivato circa un anno fa qui 
alla Cocktel Vision, ma le mie origini sono comun- 
que svizzere. Prima di intraprendere questo pro- 
getto lavoravo nel cinema, come sceneggiatore, 
‘occupandomi a volte anche della regia. 

TGM: Quanti anni hai e da quanto tempo ti occupi di 
cinema? 

Ho 29 anni e da quando ne ho 18 mi interesso di 
questo campo. Ho seguito parecchi corsi tra i 
quali anche uno al Flenish European Media Institu- 


Si dia il via alle riprese. Come ampiamente descritto 
nell'articolo, le registrazioni avvengono in uno studio con 
sfondo blu elettrico, per facilitare i successivi ‘scontorni 
dei personaggi e il loro passaggio nell'ambiente generato 
tramite computer. 
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ndo al volo l'occasione, abbiamo 
an Boris Schmi 
ormai imminente “The 


te di Bruxelles. 
TGM: Conoscevi già il mondo dei videogiochi prima di 
Dynasty? 


cominciare a lavorare su Last 

SYLVAN: No. 

TGM: Capisco, ma allora come è nata questa collabo- 

razione? 

SYLVAN: Per tenermi aggiornato leggevo varie 

pubblicazioni che parlavano di cinematografia; in 
una di queste riviste c'era molto spazio dedicato al 
campo della multimedialità e dei suoi futuri sviluppi 
in congiunzione con il cinema. Preso dalla curiosità 
sono andato a dare un'occhiata a cana 
(una fiera francese di videogiochi - NATGM) e qui 
mi è successa una cosa strana: erano le 9 di matti- 


na e passeggiavo per questa flera, vedevo un sacco 
di ragazzi che correvano pleni di energia ed entu- 


nsato 
|, autore 


Ecco il radar del vostro vascello (0 almeno sembra) con la 
rappresentazione di tutte le navi e del pianeti presenti in 
questo settore 


la realizzazione 
di The Last Dynasty: assì- 
stere alle riprese è uno 


essere concentratissimi in 
quanto, se ad esempio 
bisogna affe 

chiere, il bicchiere mate- 
rialmente non esiste sul 
set 


siasmo. Proprio questa “energia” mi ha stupito. 
Ho deciso quindi di provare ad approfondire 
l'argomento; ho scritto a molte software house e 
‘ocktel Vision si è dimostrata interessata a 
voler realizzare un prodotto che potesse unire -in 
maniera omogenea- il cinema con il concetto di 
multimedialità; Roland (praticamente il boss della 
Coktel Vision) sosteneva, e sostiene tuttora, che 
proprio attraverso la multimedialità potremo vive- 
re e sperimentare storie interattive capaci di rivo- 
luzionare l'intrattenimento di massa, questa è la 
direzione nella quale cì stiamo muovendo. 
TGM: Ma quindi tu non sei mai stato un vero ‘video- 
iocatore”? 
SYLVAN: Prima di arrivare alla Cocktel devo 
ammettere di no. Ora però qualcosa è cambiato: 
mi diverto con le console Nintendo e Sega, e 
‘anche in sala giochi non disdegno una partitina con 
Virtual Cop... 
TGM: Adesso che ì nostri lettori sanno chi sei parlaci 
un po' della tua esperienza e delle differenze che ci 
sono tra il girare un film e un gioco come The Last 


Dynasty. 3 

SYLVAN: L'approccio innanzitutto è diversissimo. 
Tanto per fare un esempio una stessa scena -in 
quanto interattiva- va girata tre, quattro, cinque 
volte in maniera totalmente diversa, a seconda 
delle conoscenze ed esperienze che il giocatore ha 
accumulato sino a quel punto. In certi casi tutto 


risulta molto più impegnativo rispetto a un film. 
Durante le riprese c'erano circa venti persone di 
supporto sempre presenti sul set (grossomodo lo 
Stesso numero presente per girare un film vero e 
proprio), e in alcuni casi anche di più. 

TGM: Com'era l'atmosfera durante le riprese? 
SYLVAN: E' difficile da spiegare. Tutto era molto 
più dinamico rispetto al cinema, eravamo pieni di 
energia ed entusiasmo. Nel cinema capita spesso 
di lavorare con persone schizzinose, gente che fa 
discorsi filosofici e che si crea problemi esistenzia- 
i. Durante The Last Dynasty, invece, esisteva un 
equilibrio particolare: ci si impegnava tutti al mas- 
simo, ma si scherzava anche parecchio sul fatto 
che «ad esempio- gli attori dovevano aprire porte 
che in effetti non c'erano, parlare con muri e cose 
del genere 

TGM: In quali altri aspetti sei stato effettivamente 
impegnato? 

SYLVAN: Ho scritto i vari dialoghi, realizzando un 


‘adattamento della sceneggiatura dell'originale 
sso al sp a Philippe La Mark che 


parte artistica/narrati- 
vffimica e e informatica. 


TGM: Avraì quindi posto un accento particolare su 
particolari comportamenti, dandone mogari una tua 
impronta personale... 

SYLVAN: Certamente! La storia parla di un giova- 
ne che parte per lo spazio senza sapere di far 
parte di un'importante dinastia. Il padre vuole pro- 


Boom!!! Dopo un con: 
fronto a fuoco dei più 
difficili abbiamo spazzato 
via il nostro avversario. 
Notate l’essenzialità del 
cockpit e la funzionalità 
dell'HUD 


Alcune sequenze d'intermezzo 


teggerlo a tutti i costi da Iron, il personaggio “cat- 
tivo”, che ha come scopo il furto della “conoscen- 
za suprema”, un dono che conferisce potere e 
intelligenza a chi lo possiede. La storia è un con- 
fronto tra la vita del figlio che lotta per la sua indi- 
pendenza contrapposta alla volontà del padre che 
non vuole perdere il potere acquisito grazie alla 
“conoscenza suprema”, preservando il figlio in 
nome della tradizione. Alla fine il padre capirà 
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Ah ah, tifenterò patrone ti monto... ma per ora non ho 
‘ancora nemmeno un tavolo!!! 


l'errore commesso... Personalmente ho cercato di 
rendere al massimo questo concetto, questa ‘lotta’ 


i come avete girato una ‘scena tipo. 
SYLVAN: Va bene. L'eroe torna alla base dove 
risiede suo padre e trova tutto distrutto da Iron. Si 
reca in quello che rimane degli uffici del padre, ma 
non trova nessuno se non un pirata che odia Iron 
(ma questo lui inizialmente non lo sa). Il protagoni- 
sta ha paura, vediamo un muro dietro al quale ci 
sono della luce e dei rumori. L'eroe si avvicina, 
incerto e con la pistola in mano (per far capire al 
giocatore che lui -in quel momento- ha davvero 
paura). Gira dietro al muro urlando “Hands Up” 
(mani in alto). Si accorge allora che il pirata non è 
ostile, anzi si conoscono! La realizzazione di questa 
scena comporta varie fasi che hanno la finalità di 
descrivere con le immagini quello che io ti ho 
‘appena commentato con le 
Per la realizzazione di ciascuna scena si prepara 
uno Fonboard che consiste nello scegliere il 
numero a quadrati i punti di vista e la collo- 
cazione delle telecamere (non ce ne devono esse- 
re troppe per non saturare la scena). Viene quindi 
svolto un lavoro di elaborazione dei fondali trami- 


Suggestivo panorama, anche se a dire il vero sa un po' di finto. 


te il computer che si occuperà di gestire sia gli 
oggetti in 2D che quelli in 3D. A questo punto ci 
preoccupiamo di impostare il campo e il contro- 
campo. Una volta che il background grafico e lo 
storyboard sono pronti ci si può recare in uno 
studio di registrazione particolare: è tutto blu! 
TGM: Come moi questo colore? 

SYLVAN: Perché visto che gli attori vanno filmati 
e poi integrati con il fondale abbiamo la necessità 
di “scontornarli”’; il blu è il colore che permette di 
realizzare questo lavoro nella maniera più facile 
(altri usano il verde: l'importante è che assicuri un 
buon contrasto, ndMax). 

TGM: Ok, chiarito questo andiamo pure avanti.. 
SYLVAN: Certamente, dicevamo: all'interno di 
‘questo studio completamente blu vengono traccia- 
ti dei segni per terra. Segni che servono all'attore 
‘ad orientarsi all’interno del fondale sul quale verrà 
‘successivamente sovrapposto. Quando tutto è 
pronto sì filma tenendo conto che il costume 


Il protagonista del gioco, MEL (non qi 


dell'attore -per esigenze tecniche- non contenga 
blu o oggetti troppo riflettenti che rovinerebbero 
l'integrazione con i fondali. Una volta che tutto è 
su Betacam si trasferisce il segnale analogico in 
digitale che genera del file di dimensioni gigante- 
sche (siamo nell'ordine dei 50 megabyte). 
TGM: E poi? 
SYLVAN: Poi si esegue l'integrazione con i fondali; 
un lavoro che prende davvero tanto tempo. SI 
deve costantemente giocare con | ATI e coni 
contrasti per rendere il tutto qu più realistico 
possibile. E' importante anche la luce, deve essere 
la medesima per fondale è Per esem- 
pio se il fondale contiene un camino acceso il tec- 
nico delle luci deve ricreare la DEE iMumina- 
zione del fondale sul protagonista. 
Alla fine si aggiungono tutti quei piccoli pa rticolari 
e oggetti che servono per finire la scena Nad ducati 
pio un essere di luce che con il 
principale). Siamo quasi arrivati in fondo! Mani 
solo il montaggio e l'aggiunta di tutta la parte 
audio (suono, musica, parlato ecc.), 
Ma non è ancora finita! L'ultima cosa che bisogna 
verificare è il test finale per le dimensioni: non 
raramente infatti capita di dover ridurre la com- 
plessità dell'immagine per non sovraccaricare il 
computer di lavoro... 
TGM: Davvero impressionante! Pensi di voler ripetere 
uesta tua prima esperienza? 
SYIVAN: Sì, voglio senz'altro continuare su questa 
strada e sto in effetti già sviluppando un altro 
gioco... Ora poi che il Pentium sta prendendo 
piede, penso che molto presto la qualità di questo 
genere di prodotti si accrescerà notevolmente 
TGM: Senza dubbio. Sbaglio, oppure hai accennato a 
un nuovo gioco? 
SYLVAN: E' ancora un po' presto però ti posso 
anticipare che si tratterà di un thriller. Il canovac- 
cio iniziale racconta la storia di un uomo che 
perde la moglie in un attentato, presto si accorge 
che il suo stesso capo è coinvolto În questo omici- 
dio. Deve salvarsi la pelle rincorrendo anche i col- 
Toi che Li permetteranno di scoprire la verità... 


schermata e qualche informazione fresca 
lettori di TGM... 


SYLVAN: Se riesci a trovarmi, volentieri! 
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volta che ho visto Aliens, ho 
cecoli animaletti bavosi che mi 


corrodevano il cranio. Poi sono arrivato în 
redazione e li ho incontrati. 


di TeamlI7, diede alla luce quello che si 

può considerare come uno dei giochi 
meglio riusciti di questo decennio: Alien Breed. 
Il titolo venne accolto in modo a dir poco entusia- 
stico da tutta la stampa europea, del resto sì trat- 
tava del primo gioco basato su alieni d'ispirazione 
“gigeriana" e in alcuni casi l'ambientazione incuteva 
veramente paura (mai quanto l'Aliens ufficiale per 
(C64, che letteralmente mi terrorizzava! 
L'anno dopo AB subi un lifting (qualcur ricorda 
della Special Edition?) in modo da accontentare 
tutti i fan del primo episodio che chiedevano a 
gran voce un seguito veramente massiccio. E così 
fu, oltretutto visto il lancio sul mercato dell'Amiga 
1200, il Team 17 pensò bene di programmare il 
gioco anche in versione potenziata per le nuove 
macchine Commodore (quando ancora esisteva), 


Nel 1991, una giovane ma già famosa 
Q software house conosciuta con Il nome 


che sfruttasse adeguatamente le caratteristiche 
avanzate del chip-set AGA. 

Se ben vi ricordate seguimmo il progetto proprio 
su queste pagine, pubblicandone di mese in mese il 
diario (oggi come oggi sarebbe improponibile un 
simile discorso, i team di sviluppo sono diventati 
troppo grossi per poter essere seguiti con un 
semplice diario, ci vorrebbe una rivista intera per 
ogni titolo!). 

AB Il fu quindi un successo clamoroso, soprattutto 
perché era il primo gioco a far vedere di cosa era 
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capace il 1200, spesso bistrat- 

tato dai vari programmatori 

che non ne hanno mai 

sfruttare adeguatamente le 
izialità. 

‘anno scorso la serie di AB sì 
concludeva ufficialmente con 
Tower Assault, che introduce- 
va la possibilità di finire il gioco 
senza seguire un percorso 
obbligatorio e soprattutto por- 
tava la saga a un livello di vio- 
lenza abbastanza altino, senza 
le censure imposte nei 
denti episodi (non so se vi 


ricordate cosa disse FA 
Brown a questo proposito... 
La versione CD32, inoltre, 
poteva vantare un'intro davve- 
ro eccezionale (attori a parte), 
con un ampio uso di sequenze 
in ray-tracing elaborate con il 

iglioso Lightwave, che 
non mi stancherò mai di ripe- 
tere, è il più potente ray-tracer. 
attualmente presente sul mer- 


cato (Silicon Graphics esclusi). 
A questo punto la saga sarebbe dovuta terminare 
definitivamente, ma già da tempo sulle reti telema- 
tiche si vociferava di un certo Alien Breed 3D, 
praticamente un Doom con gli alieni pensato per 
sfruttare al massimo A1200 e A4000: in ogni caso 
qualcosa di veramente rivoluzionario per questi 
sistemi. 
Dopo mesi di attesa finalmente ci sono arrivate le 
prime schermate, accompagnate da un interessan- 
te demo e da tutta una serie d'impressionanti spe- 
cifiche tecniche. Purtroppo il demo in questione 
era ancora in fase embrionale, quindi le routine 
non giravano a piena velocità sulle macchine acce- 
lerate (su A4000 neanche partiva), anzi, al massi- 
mo rallentavano (la velocità è stata fissata a livello 
di un AI200 inespanso). 
E' comunque nelle intenzioni dei programmatori 
sfruttare ea imente i processori più veloci 
(68030/040), l'eventuale ram aggiuntiva presente 
fast ram aiuta non poco in questi casi) e ovvia- 
mente è garantito il supporto dell'hard disk (mi 
sembra il minimo!). Quindi chi disporrà di un 
hardware avanzato potrà godere non solo di una 
maggiore fluidità (io già me lo vedo sul mio 
O30IEOMH) e velocità, ma di una finestra di gioco 
più grande e sicuramente di maggiore impatto 
rispetto a quella che vedete nelle foto. 
Da quello che ho dedotto sarà possibile scegliere 
‘se giocare in una finestra piccola ma definita o in 
una grande ma pixellosa (non so sinceramente fino 
a che punto). In ogni caso le routine di gioco 
faranno uso di una tecnica conosciuta dagli esperti 
con la definizione di CHUNKY COPPER, differen- 
te dalle ben più famosa CHUNKY2PLANAR, la 
quale prende un byte per pixel tipico del modo 
chunky e lo divide in ben otto byte necessari per il 


planar (dannazione Jim! Sono un dotti Lasi un 
programmatore di demo!), i 

| processore; non è un mistero infatti dei uc. 
delle demo programmate con una simile tecnica 
hanno texture limitate solo a pareti e oggetti, solo 
ed esclusivamente per una mera questione di velo- 
cità (ovviamente su 68040 di questi problemi non 
ce ne sono, purtroppo non tutti possiedo un simi- 
le mostro). 
Di nuova concezione invece il ChunkyCopper, che 
come si deduce dal nome sfrutta un'inedita moda- 
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lità chunky presente nel Copper, uno dei più 
famosi coprocessori grafici dell'Amiga (viene spes- 
So usato per creare le sfumature nei fondali): pur- 
l’unica limitazione nell'usare questo siste- 
ma sta nella risoluzione, non è possibile infatti una 
risoluzione grafica superiore a 130x120 e non 
sono supportati pixel di dimensioni inferiori a 2x2 
pure (quindi ogni pixel è in realtà formato da un 
locco di quattro punti, tutt'altro che definito). 
A questo punto mi sorge un atroce dubbio, non 
sarà che il modo full-screen di cui parlavo prima 
sia qualcosa tipo 4x4 pixel? No, perché in questo 
caso preparatevi a giocare a qualcosa tipo “Lego 
Doom”... è comunque lecito aspettarsi l'utilizzo di 
una qualche modalità ibrida 
Chunky2Planar/ChunkyCopper o almeno così mi 
auguro. 
In ogni caso l'aspetto grafico è davvero notevole, 
le texture sono realizzate alla grande (nel demo 
s'intravedevano un paio di superfici identiche a 
, ma penso verranno eliminate nella versio- 
nie finale) e alcuni tocchi di classe pongono AB3D 
sopra tutte le altre produzioni... ok, questa frase 
ia un ei il tempo che trova, del resto di giochi 
simili su Amiga non ce ne sono (Pubblico Dominio 
a parte), anche se un confronto diretto con 


italiano di cui abbiamo parlato 
Tvr] ns irta 


il mese scorso ha 
‘sommato realizzabile. 

Forse resteranno delusi i fan dei Team 17, ma 
ritengo che il prodotto sviluppato dai Fields of 
Vision sia decisamente su un altro piano: sì tratta 
senza dubbio di un gioco molto più oneroso in 
termini di velocità pura, ma al livello attuale e 
tenendo conto dello stato di sviluppo di entrambi i 
titoli, non fare a meno di dare i miei favori a 
Breathless. Sì tratta comunque di un confronto 


fatto fra due giochi tutt'altro che definitivi, le cose 
potrebbero anche cambiare nei prossimi mesi. 

Mi rendo conto solo ora di non avervi ancora par- 
lato dettagliatamente di AB3D, ma l'esaltazione è 
tale che mi son fatto prendere la mano, scusate. 
Anzitutto non crediate che questo gioco sia una 
specie di surrogato come quelle schifezza di Death 
Mask, qui lo scrolling non avviene a caselle, non ci 
sono movimenti obbligatori a 45 gradi, il mondo 
esterno è infatti rappresentato con un'efficacissi- 
ma prospettiva in prima persona, gestita da un 
engine grafico tridimensionale fra i più avanzati in 
assoluto, il che si traduce in una completa e asso- 
luta libertà d'azione. 

La grafica, inoltre, non solo farà uso di texture 
mapping. ma anche di gouraud shading, in modo 
da rendere i poligoni meno “ i" del norma 
le e conseguentemente più realistici. La cosa che 
comunque lascia più stupefatti è la cinematica 
inversa applicata ai vari oggetti, con questa tecnica 
sarà possibile simulare un movimento assoluta- 
mente realistico, come se il soggetto fosse dotato 
di un proprio scheletro! 

La mappa di gioco farà poi uso di un sistema 3D 
particolarmente avanzato, anche se al momento 
non sono disponibili ulteriori dettagli si può spera- 


«re in un sistema di piani sovrapposti stile Dark 


Forces (forse pretendo un po' troppo, ma non si 

mai dire), 

notare che il sonoro non sarà da meno, infatti 
verranno incluse musiche a otto e quattro canali in 
surround (!!!) e non mancheranno effetti sonori 
‘adeguati alla situazione (tipo alieni che urlano 
quando vengono centrati dal vostro fucile al pla- 
sa) A questo proposito segnalo anche la presen- 

lì un vasto armamentario (dovrebbero esserci 
una decina di armi in tutto) e di tutta una serie di 


medikit, munizioni e “gadget cattivi”, sparsi un po' 
ovunque nei vari livelli. 

Tra le altre cose i programmatori (purtroppo non 
sono Rico e Andreas, attualmente impegnati in un 
progetto top-secret che NON è King of Thieves, 
momentaneamente abbandonato)(abbandonato 
proprio del tutto, purtroppo. NdMax) hanno assi- 
curato che uno degli aspetti maggiormente curati 
in AB3D sarà proprio l'intelligenza artificiale degli 
alieni, che al contrario di altri giochi non se ne sta- 
ranno buoni buoni ad aspettarvi, ma sentiranno i 
Vostri passì e conseguentemente vi verranno a 
cercare... c'è di che aver paura quindi. 

Davvero interessante l'opzione che vi permetterà 
di collegare due Amiga per giocare via link, senza 
però essere costretti ad acquistare due copie del 
gioco, sarà infatti possibile effettuare il back-up dei 
dischetti senza problemi (bravo Teaml7, così si 
fa). 


Insomma Alien Breed 3D si prospetta come uno 
dei giochi più interessanti di quest'anno, sicura- 
mente un titolo molto atteso da tutti i possessori 
di Amiga, che potranno metterci sopra le zampac- 
ce già a fine Maggio, ovviamente nei formati 
A1200/4000 e CD32. 

Mirko “TMB” Marangon 
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Questi games li puoi trovare a Milano 
al N° 22 di Via Lorenteggio (sotto i portici) 


Tel. 02 - 42 300 10 e] 


Torniamo un po’ indietro nel tempo, e 

più precisamente al numero 7 di Zzap! 

(dicembre 1986): in copertina faceva 

bella mostra di sé Antiriad (il cui nome 
completo era “The Sacred Armour of Antiriad”, 
ma questa ormai è quasi leggenda), io avevo appe- 
na comprato il mio Commodore 128, e i compu- 
ter a 16 bit ancora erano un miraggio per il video- 
giocatore medio. Proprio in quel numero della 
famosa rivista veniva recensito The Sentinel, un 
gioco talmente innovativo e originale, talmente 
bello e accattivante, che i redattori dell'epoca 
nemmeno osarono dargli un voto globale: solo la 
meritata medaglia d'oro. Lo scopo del gioco è esa- 
geratamente difficoltoso da spiegare in due parole, 
quindi vedrò di spiegarvi tutto per filo e per segno: 
dovete sapere che nell'universo viaggia errabonda 
un'entità fisica conosciuta come “Sentinella” (dato 
l'abbigliamento), il cui sport preferito è assorbire 
l'energia dei pianeti che incontra, per poi modifi- 
carne l'aspetto a piacimento. Questa brutta sorte 
sarebbe toccata molto presto anche alla Terra, ma 
per fortuna qualcuno riuscì a inventare un robot 
comandato telepaticamente, e a spedirlo sull’ulti- 
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mo pianeta toccato dalla Sentinella. Questo robot 
(detto Sintoide) tuttavia non può muoversi, e non 
può nemmeno contrastare fisicamente la Sentinel- 
la, può solo “teletrasportarsi” da una piattaforma 


ll titolo “The 
Sentinel”, soprattutto 
tra i vecchi lettori di 
Zzap!, non può che 
cre ricondì a dir 
poco epici. E se 
adesso vi dicessimo 
che Geoff Crammond 
sta lavorando su una 
versione “riveduta e 
corretta” dello stesso 
gioco? Beh, non vi 
resta che gettarvi a 
capofitto nella lettura 
di quest’articolone. 


all'altra mutando gli stati d'energia del pianeta su 

cui si trova. In parole povere: la sentinella sta sem- 

pre sulla piattaforma più in alto, e voi dovete riu- 

scie a raggiungeria partendo dall piataforma più 
0. 


in bass iò che rende difficile il discorso è il 
fatto che il Sintoide può modificare lo stato di 
energia della sola porzione di schermo (e quindi di 
piattaforme) che gradualmente riesce a vedere. 

ipeto: lo so che da spiegare è complicato, ma vi 
assicuro che vedendo le foto potete già farvene 
un'idea. Oppure, perché no, rileggendovi per filo e 
per segno la recensione pubblicata su Zzap!, che 
cercheremo di riproporvi integralmente anche su 
queste pagine. Ciò che mi preme veramente dirvi, 
nel poco spazio che ho a mia disposizione, è che 
Geoff Crammond (sì, proprio lui è stato l'artefice 
di simile capolavoro, prima di ‘esplodere’ con 
Stunt car Racer e Formula One Grand Prix. 
NdMax) sta da tempo lavorando su una versione 
“attualizzata” dello stesso gioco, con grafica ren- 
derizzata e paesaggi frattali, senza naturalmente 
dimenticare la necessaria occhiata al mondo della 
realtà virtuale. Sarà infatti possibile collegare i più 
diffusi controller tridimensionali (e stereoscopici) 
al vostro PC (o al vostro Amiga), e potrete gustar- 
vi il gioco in soggettiva, circondati dai mondi aset- 
tici “ricreati” dalla Sentinella. E per chi non dispo- 
nesse di tali apparecchiature, 0 volesse gustarsi 
qualcosa di veramente inedito... Il sig. Crammond 
ha pensato pure a un'incredibile “visuale esterna 
virtuale”, con la quale è persino possibile osservar- 
si mentre si compiono rotazioni e movimenti 
(fermo restando che nel gioco non è consentito 
spostarsi direttamente da una piattaforma all'altra, 
se non teletrasportandosi). Ma di questo e di altro 
ne parliamo senza indugi nel paragrafo che segue, 
e cioè... 


L’INTERVISTA A 
GEOFF CRAMMOND 


In un caso clamoroso come questo, poteva manca- 
re l'intervista al programmatore? Chiaramente no, 
per tanto ecco cosa il nostro inviato è riuscito a 
“portare a casa” direttamente dal luogo d'origine 
del programma. Non capita infatti tutti i giorni di 


facile. Nessuno riuscirà a fermarmi, ma ci pro: 


Ma non è il personaggio di un'avventura a di 
itazione da Full Throttle 


essere ricevuti direttamente a casa di un “mostro 
sacro” come Geoff Crammond, e così possiamo 
svelarvi qualche curiosità su questo eccentrico 
individuo. 

TGM: Caro Geoff; innanzitutto ti ringrazio per l’oppor- 
tunità che ci hai concesso. Scambiare due chiacchiere 
con un uomo che ha fatto la storia del software ludico 
direttamente a casa sua è veramente un onore. Ma 
veniamo al sodo: come mai questa idea di Sentinel 2? 

GC: Beh, è presto detto. Îl progresso avanza sem- 
pre più velocemente, e forse è giusto che sia così. 
Ma spesso si resta legati ai ricordi, ai vecchi pro- 
getti che non si è mai potuto realizzare, e anche a 
quei capitoli della propria vita che ti hanno fatto 
sentire in un certo senso “realizzato”. Penso che il 
vecchio Sentinel sia uno di questi ultimi. Mi spiego 
meglio: con l'originale, all'epoca, volevo realizzare 
un rompicapo innovativo e originale. Sinceramen- 
te, senza false modestie, a quanto mi dicono 
credo proprio di esserci riuscito. Oggi sono passa- 
ti tanti anni da allora, e le macchine su cui era 
stato inizialmente realizzato sono state ormai con- 
dannate all'obsolescenza. Il Commodore 64, ben- 
chè indimenticabile, è ormai un giocattolo per 
pochi nostalgici, mentre l’Amiga è in una situazio- 
ne di stallo da troppi mesi. Come se non bastasse, 
Sentinel uscì su Amiga proprio agli albori di questa 
macchina. E oggi i giocatori più giovani potrebbero 
non averlo mai visto. 

TGM: Ma non sarebbe bastato, allora, rimettere Senti- 
nel in commercio come budget game? 

GC: Sarebbe stato possibile, certo, ed è già stato 
fatto. Ma vedi, per quanto la grafica non costituis- 
se nulla di essenziale in un gioco come Sentinel, la 
gente oggi ha il palato molto più raffinato, vuole i 
fondali a sedici milioni di colori, i paesaggi frattali e 
le routine di calcolo super-veloci. E Sentinel, per 
quanto fosse innovativo all'epoca, non può offrire 
nulla di tutto questo. Da qui l'idea di “remixarlo”, 
di aggiungere qualche cosa qua e là, e di attualiz- 
zarlo secondo le tecnologie 

moderne. 

TGM: Con Monolith hai sconvolto 
tutti, in Redazione: ti credevamo 


a realizzare solo Formula | GP 2.. 
GC: Eh già, lo credevano tutti. Ma è da parecchio 
tempo che sto lavorando anche su Monolith. Per 
capirci, ho iniziato più di tre anni fa, e si è trattato 
di un qualcosa che ho portato avanti solo nei rita- 
gli di tempo, per puro diletto personale. Se anche 
non avessi trovato nessuno disposto a pubblicar- 
melo (cosa che invece non è successa), per me 
non sarebbe cambiato molto. Ripeto, si tratta di 
un “revival” che ho voluto fortemente, qualcosa 
con cui anche io potessi finalmente giocare per 
rilassarmi. AI massimo l'avrei messo sul circuito 
shareware, si tratta comunque di un ottimo siste- 
ma di distribuzione, e non è per nulla degradante: 
sarei a contatto col “mio” pubblico più di quanto 


possa fare lavorando su un prodotto commerciale. 
Un uomo ha bisogno anche di questo tipo di sod- 
disfazioni personali. 

TGM: E così, zitto zitto quatto quatto, hai sviluppato 
anche delle routine tridimensionali atte a integrare i 
nuovi metodi di controllo basati sulla realtà virtuale... 
GC: Monolith doveva essere anche qualcosa di 
sperimentale! E così mi sono procurato quegli 
aggeggi che tanto vanno di moda adesso, per stu- 
diarli un attimino: il risultato è che adesso il gioca- 
tore può realmente impersonare il suo sintoide, e 
persino vedere se stesso mentre compie dei movi- 
menti sulla sua pedana tramite l'opzione per la 
visuale “esterna”. Certo, implementare tre o quat- 
tro tipi di visuale diversi in un gioco come Sentinel 
non è stato facile, visto che lo scopo del gioco alla 
fin fine è “vedere” il proprio avversario digitale, 


ma credo di esserci riuscito. Ho effettuato diverse 
riprese con una telecamera, ho digitalizzato il 
tutto, e infine ho cercato di ricreare i movimenti 
nello spazio del giocatore semplicemente som- 
mando tra loro i movimenti degli arti e del tronco. 


esta è la 
prima di ogni livello. AI cent 
ina breve descrizione, mentre a sinistra sono riportate 


rrmata d'introduzione che compare 


sarà possibile leggerne 


in piccolo le mappe degli stessi, gener 
beh quasi (è un po' lungo da spiegare), di volta in volta, 


Il risultato è stato davvero incoraggiante. Penso di 
poter migliorare ulteriormente la resa grafica della 
visuale esterna, perchè ci tengo molto, ma per 
questo ci vorrà ancora un po' di tempo... Comun- 
que sia, tanto per sottolineare il carattere speri- 
mentale di Monolith, voglio svelarti un piccolo 
segreto. 

TGM: Non tenermi sulle spine, dimmi... 

GC: Beh, ho provato le routine virtuali su Mono- 
lith perché ho voluto implementarle a tutti i costi 
anche in FI GP 2... Dopotutto si tratta solo di 
sostituire gli arti inferiori del giocatore con una 
complessa serie di poligoni solidi. Ma è una tecnica 
ancora sperimentale della quale preferirei non ne 
parlassi... 

TGM: Tranquillo, non lo dirò a nessuno. Quando potre- 
mo giocare a Monolith? 

GC: Eh, questo dipende dai progetti più urgenti, e 
dal tempo che questi lasceranno a mia disposizio- 
ne. Non prima della fine di quest'anno, però... 
Purtroppo il caro Geoff non ha voluto dirci altro, 
però siamo riusciti a portarci a casa un paio di 
schermate e una sua piccola intervista (non è 
poco). Per il momento è tutto... 


PS: ah già, dimenticavo di dirvi: Monolith uscirà 
dapprima su PC con e senza CD Rom, per poi 
essere convertito di sana pianta anche su Amiga 

1200. Ma di questo se ne occu- 

perà un'altro team di program- 
mazione, visti gli impegni del 
“povero” Geoff. À presto, allora! 


bll 
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"è 


Arriva la primavera, 
è tempo di cambiamenti 


E rieccoci qui pronti per cominciare un 
altro viaggio tra i meandri della nostra 
banca dati. Questa volta ci occuperemo 
non solo dell'E-mail di Internet, ma 
anche delle nuove conference che il SysOp ha 
introdotto di recente. Procediamo comunque con 
ordine e vediamo di spiegare cos'è Internet, l'E- 
mail e come si usa correttamente quest'ultima. 
Internet è nata circa una ventina d'anni fa per 
scopi puramente militari e solo dopo la metà degli 
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ulla cartelletta 


accedere all'E-mail di Internet converrà che vi 
creiate un sito, ossia una casella postale privata. 
Questo sarà possibile semplicemente cliccando 
sull’apposita icona, quella su cui è riportata la scrit- 
ta “REGISTRAZIONE INDIRIZZO INTERNET” 
(vedi foto), e quindi digitando il nome con il quale 
la vorrete definire. Se per caso decideste di chia- 
marla con il vostro nome e cognome (es. Franco 
Rossi) ricordatevi solamente di eliminare gli even- 


SysOp che gestiscono i 
diversi nodi smistano la 
posta. Tutte le maggiori 
Software House hanno un 
sito (casella postale) su 
Internet, tutte le maggiori 


tuali spazi. In parole povere dovrete scrivere 
“francorossi” oppure “franco_rossì” (mi racco- 
mando, le virgolette qui a fianco non vanno 
messe...) e poi dare conferma. 

Abitualmente un indirizzo corretto in Internet è 
costituito dal nome della casella postale seguito da 
quello del corrispettivo dominio. Nel nostro caso 
questi è definito come xenia.com, il quale viene 
associato automaticamente dalla nostra banca dati 
una volta che avrete nominato la vostra casella 
postale. Di conseguenza l'indirizzo completo del 


società, informatiche e 
non, i fans club, i gruppi 
Rock (REM, Led Zeppelin, 
ecc), le università e chi più 
ne ha più ne metta, tanto 
ci sono anche quelle (pefi- 
no Beppe Grillo ha il suo 
sito, lo ha dichiarato nel 
suo ultimo spettacolo qui 
al Forum di Assago). 


CONNECT 19200/V32b 14400/V42b_| Credit n/a. 


anni ‘80 è diventata di pubblico accesso. Conta 
oltre trenta milioni di utenti abilitati e una crescita, 
in continuo aumento, di circa un milione di nuovi 
abbonati al mese. 

La si potrebbe definire come “una gigantesca rete 
mondiale alla quale sono collegate migliaia di altre 
reti” e non sarebbe nemmeno scorretto paragonar- 
la a quel “ciberspazio” che William Gibson ha idea- 
to col suo Neuromancer (Neuromante nell'edizio- 
ne italiana) agli albori dell'84, in quanto si tratta di 
un universo i cui confini non sono circoscrivibili e in 
cui informazioni di ogni genere viaggiano a cavallo 
d'impulsi elettronici all'interno di doppini telefonici, 
di cavi ottici e di onde radio, queste ultime direzio- 
nate dai satelliti artificiali orbitanti attorno al nostro 
pianeta. Pegaso offre l'opportunità di utilizzare l'E- 
mail di Internet, ossia la posta elettronica. Questo 
vuol dire che potrete mandare messaggi, lettere e 
documenti in tutto il mondo, a milioni di altri utenti, 
e ben più velocemente che usando la posta, norma- 
le o celere che sia. Mediamente il tutto avviene in 
un paio di giorni (molto spesso anche in poche 
ore), tutto dipende dalla frequenza con la quale i 


nata principale dell'E 


Excalibur 


Byias let Va | Timaloft 00:43 (00:01:15 


A questo punto molti si 
domanderanno: “ma come 
si fa?" Allora, innanzitutto 
la prima volta che vorrete 


vostro sito, a cui gli altri dovranno spedirvi i loro 
messaggi, sarà nell'esempio riportato “francoros- 
si@xenia.com”. 


System Window Help 
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E) 


è il MailWiz di E, 
a in Internet. L'esempio riportati 
ll’articolo. 


Ricordo a tutti | nostri lettori che Pegaso 
offre: 


- oltre 35.000 file on-line e subito prelevabili; 


- 6 Gigabyte complessivi di dati; 
- arrivi giornali USA; 
- l'utilizzo dell’E-mail di Internet; 


- e În più un utilizzo estremamente 
cato grazie a una comoda interfaccia grafica 


mando allo 02/878613 e accedendovi come 
semplici visitatori solo per vedere com'è 
fatta, ma ovviamente avrete accesso limitato 
solo a poche cose così come un periodo di 


rimanenza in linea di hi minuti. Per usu- 
fruire di tutti i servigi di Pegaso, a cominciare 
dal download dei file, potete invece chiamare 
all'144.22.09.50 al costo di Lire 635 al minuto 
più IVA da tutta Italia, oppure abbonandovi 
alle seguenti condizioni: 

- trimestrale a L. 55.000 più IVA (L. 65.450 in 
totale); 

» semestrale a L. 90.000 più IVA (L. 107.100 in 
totale); 

- annuale a L. 150.000 più IVA (L. 178.500 in 
totale); 

Per saperne di più vi rimando al regolamento 
completo che troverete proprio su Pegaso 
nella conference Spposiei: Consiglio calda» 
mente di leggerlo, in quanto non solo trove- 
rete tutte le condizioni di abbonamento ma 
anche una tabella comparativa dei costi 
dell’144 rispetto alle urbane ed extra- 
urbane. Se lo desiderate, inoltre, nella confe- 
rence di cui sopra troverete il modo di abbo- 
narvi on-line tramite carta di credito. 

Ricordo a coloro che intendessero abbonarsi, 
indipendentemente da quale modalità riten- 
gano opportuno usare, che dovranno in 
ogni caso spedirci, anche via fax, il 
suddetto modulo correttamente com- 
pilato e firmato altrimenti l’account 
non verrà abilitato. 


Bene, ora siete pronti per poter mandare messag- 
gi a chi volete. Dalla schermata principale dell'E- 
mail cliccate sulla icona/barra che riporta la scritta 
“INVIO POSTA INTERNET”. Sul monitor è a 
questo punto apparso il MailWiz di Excalibur (vedi 
foto), ossia un modulo semplicissimo per mandare 
i vostri messaggi. Come potete notare, mentre al 
centro c'è tutto lo spazio che volete per scrivere 
il testo del messaggio, in alto a destra sono ripor- 
tati due spazi da compilare: “To:”, dove scriverete 
l'indirizzo del destinatario; e “Subject:”, ossia il 
soggetto del vostro messaggio (molto spesso tra- 
scurabile). Il primo è ovviamente Il più importante, 
in quanto dovrete essere sicuri di scriverlo cor- 
rettamente. Per questo, già che ci sono, vi do una 
dritta su come ottenere una mega lista globale 
degli indirizzi più famosi e utili che si possono tro- 
vare su Internet (anche perché averli tutti sarebbe 
un po' dura...). Scrivete a “listserv@bitnic.edu- 
com.edu” il messaggio che segue: LIST GLOBAL. 


COME UPLOADARE UN MESSAGGIO CON 
IEOME SE POSSE UNA LETTERA ALLEGATA AUM PACCO) 


a per l'upload 
volta che lo 

na in alto al centro, quella 
di cartelletta gialla, com 
enu per la ricerca del 


visualizzate il primo su scher- 
mo (doppio click su di esso) 
e quindi cliccate sull'icona del 
download, quella a forma di 


‘Bios lot fo 


Inutile dire che se volete scrivere una vera e pro- 
pre lettera a un amico che magari ha un sito in 
Internet e sta negli USA, piuttosto che in Burundi, 
potrete scrivere il messaggio off-line sul blocco 
note di Windows o magari sul Winedit 3.1 (se 
avete seguito Îl consiglio che vi ho dato il mese 
scorso), selezionarlo col mouse, copiarlo in 
memoria (Ctrl+C) e quindi, una volta chiamato il 
MailWiz dentro Pegaso, incollario(Ctrl+V) senza 
naturalmente omettere l'indirizzo del destinatario 
nell'apposito spazio. 
Chiuso il discorso dell’E-mail passiamo adesso a 
una novità introdotta proprio in questi giorni: 
l'attachment di un file a un messaggio. Questa 
opzione è molto utile per chi desidera mandare un 
programma, un'immagine © qualsiasi altra cosa 
(basta che sia sotto forma di file) a un corrispon- 
dente in posta privata e siccome sono stati in 
molti a richiedercelo, ecco che costoro sono stati 
subito accontentati. Come si fa? Beh, è molto 
semplice: puo accedete alla posta privata, poi 
cliccate sull'icona a forma di macchina da scrivere 
per editare un nuovo messaggio. Nello spazio 
vuoto dove c'è la scritta “To:” mettete il nome del 
destinatario, quindi scrivete il testo (per es. “ciao 
Andrea, questa è l'immagine che ti avevo promes- 
so...") e cliccate sull'icona a forma di cartelletta 
con la freccia verde rivolta verso l'alto (upload). A 
quia punto compare la finestra tipica di Win- 
jows per la ricerca di un file (tipo il File Manager), 
selezionate il file che desiderate mandare e date 
l'ok. Excalibur si occuperà di effettuare l’attach- 
ment del file al messaggio e di spedirlo nella posta 
privata dell'utente da voi indicato. 
Se, al contrario, siete voi a ricevere un messaggio 
con un file associato, sempre dalla posta privata, 


cartelletta con la freccia 
rossa rivolta verso il basso, 
per tirarlo giù nella directory 
apposita, quella tanto per 
intenderci che vi siete creati 
quando avete installato Excalibur (vedi anche l'arti- 
colo sul numero scorso). 

Oh, per concludere arriviamo alle nuove confe- 
rence che troverete all'interno di Pegaso. Sono 
andate a sostituire e ampliare l'area dedicata ai 
messaggi generali, con una divisione per argomenti 
che vi permetterà di colloquiare con gli altri utenti 
(e con noi) di tutto quello che vi pare: musica, 
scacchi, realtà virtuale, eccetera eccetera (per la 
lista completa date uno sguardo alla foto). Se vor- 
rete scrivere un messaggio che non appartiene a 
nessuna delle conference apposite lasciatelo in 
quella chiamata “VARIE”, se invece l'argomento da 
voi trattato riguarda degli annunci economici 
(vendo, compro, cerco/scambio) dovrete uscire 
dall'area “CONFERENCE” e dal menu principale 
accedere a quella chiamata “INSERZIONI”. Quan- 
do accederete a tali aree, così come succedeva nei 
Messaggi Generali, troverete una lista completa 
degli stessi suddivisi per soggetto con un numero 
indicato sulla sinistra che indica quanti sono i 
messy totali per ognuno di essi. Cliccando due 
volte su un soggetto visualizzerete il primo che è 
stato scritto riparo (ossia quello che lo ha 
nominato), per leggere quelli successivi basterà 
cliccare di volta in volta sull'icona rappresentante 
una serie di orme. 

©k, anche per questo mese è fatta, solo un'ultima 
puntualizzazione per chi ha già utilizzato l'area 
dedicata ai Messaggi Generali di Pegaso: non esi- 
stendo più, i messaggi al suo interno sono stati 
cancellati. Sappiatevi regolare di conseguenza, 
magari riscrivendo | quesiti più recenti e per i quali 
non avevate ancora ricevuto risposta. Ossequi. 


Emanuele “SHIN” Scichilone 
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Rivenditori Autorizzati 


BASILICATA: Databank * Via F Baracca, 
175 * 85100 POTENZA (PZ). 

CAMPANIA: Computer Service * Via Leo- 
nardo da Vinci, 91/93 * 84018 SCAFATI (SA) 
- Flic by Tema * Via Pittore, 153 * 80046 S. 


GIORGIO A CREMANO (NA) - Giocattoli 
Lanzetta * Via Carducci, 45 * 83100 AVELLI- 
NO (AV) - Informatica Esse * Via Libertà, 
258/b * 80055 PORTICI (NA) - Mfc Quaglia * 
Calata S. Marco, 6 * 80133 NAPOLI * (NA) - 
Mfc Quagli: . Bosco Fangone Isola 1 
Cis di Nola * NOLA (SA) - Microced + Via 
Scarlatti, 150 * 80127 NAPOLI (NA) » - New 
Computer Market * C.so Vittorio Emnanuele, 
123 * 84100 SALERNO (SA) - Softland * Via 
Consalvo Carelli (Vomero), 35 * NAPOLI (NA) 
- Tecno Shop by Data Office * Via Roma, 
5/7 « 80040 S. SEBASTIANO AL VESUVIO È 
(NA). EMILIA: 2L Computers S.n.c. * Stra- 
done Famese, 2/U * 29100 PIACENZA (PC) 


- Computer Video Center * Via Campo di 

Marte * FORLI" (FO) - Computerline S.r.. » 

Via S. Rocco, 10/c * 42100 REGGIO EMILIA 

(RE) - Game Over by Computer House » 

Viale Tripoli, 198/d * 47037 RIMINI (RN) - Ga- Distribuzi id 00193 R Via Tib 
mes & Games * Via Portanova, 18/A * 40123 CD) ° Î 
BOLOGNA (B0) - Infomaster Sx. e Via Erri istribuzione videogames oma la Tibu 
lia, 124 * 40068 SAN LAZZARO DI SAVENA 
(BO) - Infomaster S.r.l. * Via Porrettana, 
382/4 * 40033 CASALECCHIO DI RENO 
(BO) - Red & Black Computer * Via Monte 
Sabotino, 1/E * 41012 CARPI (MO) - Zani- 
chelli « Via Saffi, 78/8 * 43100 PARMA (PR). 
LAZIO: Arcad * Circ.ne Nomentana, 374- 
376 + 00162 ROMA (RM) - C D Roma S.i 

Via Merulana, 245/c * 00185 ROMA (RM) - 
© D Roma S.r.l. * Via Anastasio Il, 338/340 + 
00165 ROMA (RM) - Computer Shop di Sa- 
varese * Via G. Vitelli, 9 * 00167 ROMA (RM) 
- Computer Time Snc * Via Col di Lana, 
11/13/15 * 00043 CIAMPINO (RM) - D & D 
Srl » Lungotevere dei Mellini, 38 * 00193 RO- 
MA (RM) - Dr. Soft & Mr. Hard * Via Amatri- 
ce, 24 * 00199 ROMA (RM) - El. Pro. Sas * 
Via Delle Baleniere, 96/A * 00121 OSTIA LI- 
DO (RM) - Electronics 69 * Via E. Ferri » C. 
Comm.le “La Romanina" * 00173 ROMA (RM) 
- Euro 2000 S.r.l. * Via Baldo degli Ubaldi, 21 
* 00100 ROMA (RM) - Genytec Sin.c. * Vi 
Oreste Regnoli, 9 * 00152 ROMA (RM) - In- 
termicro Sas * Via Delle Alpi, 20 * 00198 RO- 
MA (RM) - M. Electronic S. fia Tazio Nu- 
volari c/o C. Comm. “| Gran 

MA (RM) - Megaboy Roma * Via Palasciano, 
105 * 00151 ROMA (RM) - Microcenter Srl » 
Via Della Grande Muraglia, 62 * 00100 ROMA 
(RM) - Pulsar * Via Magna Grecia, 71 * 00183 
ROMA (RM) - Registri e Moduli * Via Flavia, 
27/29 * 00055 LADISPOLI (RM) - S.A.M. Snc 
* Via S. Pietro, 26 * 00049 VELLETI 

Softlink S.n.c. * V.le dei Colli Portuensi, 383 
* 00151 ROMA (RM) - Spazio PC S. 

Chopin, 27 + 00144 ROMA (RM) 

Bit di Viani V. © Via Nazionale, 18 * PONTE- 
DASSIO (IM) - Nuova Input Snc * Via Lun- — < rn 
gomare di Pegli, 47/r* 16155 GENOVA (GE) MIRAGE] 
- Office & Games * P.zza Bianchi, 9 * 18100 SE REN ea 
IMPERIA (IM) - Systhema Sas * Via Assa- 
rotti, 56/ * 16122 GENOVA (GE). LOM- 
BARDIA: A d C Computer * Via Lombar- 
dia,17/19; Via Castellini,27 * 20077 MELE- 
GNANO (MI) - A.S.P. Infotmatica Snc * Via 
Torino, 16 * 20062 CASSANO D'ADDA (MI) - be: 

Computer Service « Galleria Manzoni, 18/20 

* 27100 PAVIA (PV) » - Gamemania * Via del è “e 
Cairo, 26 * 21100 VARESE (MI) - Joystick reno 
Fun * Via Lorenteggio, 38 * 20146 MILANO . al + 
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(MI) - Lago Softmail * Via Benzi, 18 * 22100 
COMO (CO) - Master S.r.l. * Via F. Ugoni, 103 
* 25100 BRESCIA (BS) - Masterpix Snc * Via 
Zappellini, 4 * 21052 BUSTO ARSIZIO (VA) - 
Megabyte * Via Castello, 1 * 25015 DESENZA- 
NO (BS) - Multimedia & Sound * Via Campe- 
rio, 3 * 20052 MONZA (MI) - Newel Srl * Via 
Mac Mahon, 75 * 20155 MILANO (MI) - Super- 
games Sas * Via Vitruvio, 37 * 20124 MILANO 
(MI) - Virtuali Srl * Via Rasori, 8 * 20146 MILA- 
NO (MI). MARCHE: Tecnowave Sas * Via 
Leopardi, 12 * 60015 FALCONARA MARITTIMA 
(AN). PIEMONTE: American’s Games and 
Systems * Via Sacchi, 26 * 10128 TORINO 
(TO) - Computer 1 S.a.s. * C.so F. Cavallotti, 
126 * 14100 ASTI - Computer Srl * Via Ken- 
nedy, 22 * 28010 BORGOMANERO (NO) - Elet- 
tronica Sas * Via Scalise, 5 * 13100 VERCEL- 
LI (VC) - Flash Games Sas * Via Valdieri, 12.+ 
10139 TORINO (TO) - K & G * Via Ranzoni,2 * 
28100 NOVARA (NO) - Mega Lo Mania * Via 
Galileo Ferraris, 90 * 13100 VERCELLI (VC) - 
Piemonte Computer 2 Snc * Via Cavour, 15 
10036 SETTIMO TORINESE (TO) - Play Game 
Shop * Via Carlo Alberto, 39/a * TORINO (TO) 
- Queen Computer Sdf * Corso Dante, 2 * TO- 
RINO (TO) - Softel * Via Nizza, 45 * 10125 TO- 
RINO (TO). PUGLIA: Infoprogram » Via Ison- 
zo, 4/A * 72100 BRINDISI (BR). SARDEGN: 
Computer Shop * Via Oristano, 12 * CAGLIA- 
RI (CA) - Video Games » Via Dei Mille, 17 * 
07100 SASSARI (SS). SICILIA: Azeta Srl » 
Via Canfora 140/142 * 95100 CATANIA (CT) - 
C.H,.P. Srl Multimedia Center + Via Libertà, 
95/A * 90143 PALERMO (PA) - Computer 
Software Design * P.zza Luigi Sturzo, 14 * 
93100 CALTANISSETTA - Home Computer * 
V.le delle Alpi, 50/E * 90144 PALERMO (PA) - 
Home Computer * Via Galvani, 29 * 97100 
RAGUSA (RG - Prisma Computers Sas * Via 
Canfora, 122/124 * 95128 CATANIA (CT). TO. 
SCANA: Bianchi Elettronica Srl * Strada 
Massetana Romana, 24 * 53100 SIENA (SI) - 
Console Games * Via Empolese, 36 * 51015 
MONSUMMANO TERME (PT) - Easy Soft * Via 
C. Del Prete, 27/R * FIRENZE (FI) - Electronic 
Dreams Sas * Via Dante, 77 * 56025 PONTE- 
DERA (PI) - Elettronica Centostelle Srl * Via 
Centostelle, 5/B * 50137 FIRENZE (FI) - Eta Be- 
ta Computer & Video * P.zza della Costituzio- 
ne, 69 * 57025 PIOMBINO (LI) - Eta Beta 
Computer & Video * Via S. Francesco, 30 * 
57123 LIVORNO (LI) - Fun Point * Via della 
Madonna, 83 * 51100 PISTOIA (PT) * 0573- 
20724 * 0573-20724 - Game Over * Via Battel- 
li, 35 * 56127 PISA (PI) - Genius Computer 
Sne * Via M. Coppino, 113 * VIAREGGIO (LU) 
- Hypermedia Srl * Via Maso di Banco, 26 * 
50143 FIRENZE (FI) - Mobilmacchina Sne di 
Ricci Claudio e Moreno * Via S. Vincenzo, 15 * 
50047 PRATO (PO) - Punto Bit Computers * 
V.le Italia, 23 * 51100 PISTOIA (PT) - Punto 
Rosso Sne * Via |. Barontini, 28 * 57025 PIOM- 
BINO (LI) - Sirius Italia * Via | Maggio,283 * 
51010 MASSA E COZZILLE (PT) - Teleinfor- 
matica Toscana Sas * Via Bronzino, 36 * 50142 
FIRENZE (FI) - Video In * P. Nenni, 16/18 * 
56124 PISA (PI). TRIVENETO: Al Risparmio 
Srl * c/o Rovercenter * 38068 ROVERETO (TN) 
- Casa Del Disco Snc * Via Ferro, 22 + P.zza 
Ferretto * 30174 MESTRE (VE) - Compugames 
* C.so Cavour, 5/a * 37121 VERONA (VR) - 
Computer Sace Srl » Via Carducci, 26 * 35100 
PADOVA (PD) - Leardini David * P.zza del po- 
polo, 81 * 37052 CASALEONE (VR) - Video- 
land Games * Via Rismondo, 4 * 34100 TRIE- 
STE (TS). UMBRIA: Bcs System * Via Fia- 
menga, 34 * 06034 FOLIGNO (PG) « Migliorati 
Sas * Via S. Ercolano, 10 * 06121 PERUGIA 
(PE). 
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E’ passato quasi un anno dall’uscita del suo 
predecessore. Ma com’è che non c'è il 
numero due ad affiancare il titolo? E col 
primo non li avevamo sterminati tutti? Ma 
gli alieni esistono veramente? Se ne sono 
mai visti sulla Terra? E, posto che esistano, 
i divertiranno anche loro videogiocando a 
roba del tipo... UFO: Enemy Unknown? 
Forse sì, ma nella loro natura dovranno 
robabilmente sterminare degli esseri 
schifosi, dal colore di pelle nauseabondo. 
Con solo due gambe, due braccia e senza 


squame. 


Citare il signor Frederick Brown è stato 
‘un piacere, ma lo definirei in maniera più 
appropriata un dovere. Un caposaldo 
della letteratura fantascientifica che è 
riuscito a deliziarmi, fin da quando ho imparato a 
leggere, con ì suoi racconti brevi, assolutamente 
icinanti perché caratterizzati da una chiusura a 
effetto perfetta... il classico colpo di coda che riu- 
sciva sempre a spiazzarmi. L'ultima riga e mezza 
del cappello introduttivo è tratta per l'appunto da 
una di queste opere, abitualmente non più lunghe 
di mezza pagina: La Sentinella. 
Ma siamo qui per parlare di questo sequel, X- 
Com: Terror From The Deep. Argomento tratta- 
to, alieni... ma dal punto di vista opposto di come 
ne parla Max nel suo speciale su Aliens dei Cryo, 
Qui si parla di vera e propria invasione del pianeta 
Terra, in un futuro neanche troppo lontano, e non 
di contatti avvenuti su fantomatici pianeti a milioni 
di anni luce dalla nostra galassia, come ci hanno 
narrato Ridley Scott prima e James Cameron poi 


Qualcuno mì vuole spiegare cosa diavolo ci fa una ragazza 
in bikini nel bel mezzo di una città invasa dagli alieni (per 
giunta di notte!)?- Comunque gli Aquanauts non sembrano 
dispiaciuti di averla incontrata 


Una volta all'interno di una nave aliena è importante presidiare attentamente tutti i locali, 


per impedire che qualche mostro verdognolo faccia una brutto sopre 


naut rimasto solo soletto. 


coi loro film o Mark Verheiden e Mark A. Nelson 
con la loro serie a fumetti, Ma vediamo di capire 
cos'è successo... 

Il 28 novembre del 1998 gli alti ufficiali delle nazio- 
ni economicamente più potenti al mondo si incon- 
trarono segretamente nella sede delle Nazioni 
Unite. La motivazione era semplice: un aumento 
delle attività aliene sul nostro pianeta. Non si trat- 
itava di sporadiche segnalazioni, bensì di un’incredi- 
bile serie di avvistamenti e della sicurezza che ben 
più di un UFO giaceva, proprio mentre se ne stava 
discutendo, da qualche parte sulla superficie del 
pianeta Terra. Dopo alcune titubanze fu costituito 
un corpo speciale di tecnici, scienziati, soldati e 
piloti chiamato X-Com © Extraterrestrial Combat 
Unit, il cui scopo consisteva non solo nel combat- 
tere e respingere degli eventuali attacchi, ma 
anche hello studiare la morfologia e la tecnologia 
aliena. Nel 2039 sembrava tutto finito. Oltre 
trent'anni di scontri, ma le forze aliene sembrava- 
no finalmente essere state completamente debel- 
late... fine di UFO: Enemy Unknown. La razza 
‘umana poteva dormire sonni tranquilli. 


a qualche Aqua 


Questo almeno quanto si pensava. Dato che negli 
angoli più reconditi, sul fondo degli oceani, giaccio- 
no nascosti centinaia di alieni su altrettanti dischi 
volanti, atterrati sul nostro pianeta nella notte dei 
tempi per studiarci da vicino e rimasti lì in attesa 
di poter riabbracciare in seguito i parenti lontani. 
Forse è per questo che gli altri erano venuti a farci 
visita... Beh, sta di fatto che ora sono pronti a 
entrare in azione, pronti per combattere e scone 
figgere la razza umana, dato il genocidio subito, E' 
ora che gli X-Com si diano di nuovo da fare.. 
Questa volta, come detto, la maggior delle 
missioni si svolgeranno sott'acqua. Inizierete con 
una postazione base già operativa, la cul ubicazione 
sarà a vostra discrezione e la cui unica limitazione 
consiste bel fatto che dovrà essere, per forza di 
cose, marittima. 

Scelto il loco d'installazione della suddetta si subi- 


Il nostro Barracuda ha raggiunto il velivolo alieno. Ora 
dovremo comunicargli le nostre decisioni: abbatterlo 0 
limitarsi a seguirlo per poi osservare il luogo dell'atterrag- 
gio? 


sce il primo trauma: chi non ha giocato a UFO 
avrà alcuni problemi ad abituarsi a un prodotto 
che offre una incredibile varietà di situazioni, stati- 
stiche e possibilità, ma che, proprio per questo, 
non è semplicissimo gestire fin da subito; chi inve- 
ce ci ha giocato si accorgerà che questa seconda 
puntata, strutturalmente, non è cambiata di una 
virgola. Ci troviamo quindi di fronte a un misto di 
telai classici che nel passato hanno reso grandi altri 
giochi. Inutile ricordare Laser Squad per quel che 
riguarda l'effettiva lotta “uomo-alieno” a turni in 
visuale isometrica, ma di cui comunque parleremo 


1 tre tipi di fuoco disponibili in X-Com. L'auto 
shot é micidiale sulle brevi distanze, lo snap 
shot va bene un po' in tutte le situazioni men- 
tre l'aimed shot va utilizzato solo se il bersaglio 
è davero lontano. 


alieni. 


più avanti. Ora occupiamioci della sezione strategi- 
co-manageriale. Iniziando a giocare ci viene offerta 
la visione del nostro glabo com a destra un menu 
che ci permette di accedere a diverse sezioni, quali 
dei grafici sull'andamento delle attività aliene nelle 
diverse zone della Terra, la situazione nel dettaglio 
dei vostri finanziamenti, l'Ufapedia (ossia la descri- 
zione dei veicoli, delle armi, delle diverse strutture 
che compongono la vostra base e di tutto quello 
che scoprite man mano sugli extraterrestri) e, per 
finire, la sede operativa. 

Entrando in quest'ultima cl troviamo di fronte a un 
vero e proprio mondo da esplorare, in senso 
retorico. Oltre a vedere camiè strutturata la base 
nel dettaglio (alloggi, laboratorio, magazzini e via 
dicendo) ci vengono messe a disposizione alcune 
operazioni eseguibili fin da subito. Come per 
esempio la costruzione di ulteriori appendici per 


Un extraterrestre sì era appostato nei pressi del nostro 
Triton, sperando di cogliere qualche Aquanaut uscito trop- 
po ‘allegramente’, Beh, come potete vedere gli è andata 
decisamente male. 


prima base ve la danno già così!) per contrasta 


l'ampliamento della base stessa oppure quella di 
mettere gli scienziati a lavoro sui progetti a dispo- 
sizione. All’inizio potrete sviluppare solo poca 
roba, che tuttavia vi permetterà in seguito di idea- 
re le più svariate risoluzioni tecniche per arma- 
menti, dispositivi elettronici, equipaggiamenti e via 
dicendo. Più avanti nel gioco diventa interessante 
soprattutto mettere gli scienziati a “scervellarsi” 
sulle armi aliene, sui nuovi materiali scoperti e 
sulla loro anatomia (già, perché potrete anche rac- 
cattare i cadaveri di coloro che massacrerete 
durante le missioni “on-road”). Realizzata ideal- 


Una base X-Com piuttosto fornita. In una disposizione corretta gli hangars e 
l'air lock dovrebbero essere raggruppati in alto allo schermo (purtroppo la 


mente un'arma, piuttosto che un kit medico, la si 
può poi produrre mettendo all'opera i tecnici. Per 
fare tutto ciò avrete bisogno di tempo, di soldi e 
di spazio... ed è per questo che in un momento 
qualsiasi, fondi permettendo, potrete ingaggiare 
ulteriori tecnici e ulteriori scienziati: più sono a 
lavorare su un progetto e meno ci mettono a 
completarlo, lo stesso dicasi per la realizzazione 
pratica. 

Îl tempo passa. E' un concetto semplice, ma effica- 
ce. Sarete voi a deciderne la velocità, grazie a un 
pannellino ausiliario posto nella schermata del 
Geoscope (quella principale di cui ho parlato in 
precedenza). Gli avvenimenti si succederanno con 
una frequenza più o meno elevata: completerete le 
ricerche, arriveranno a destinazione gli ordini di 
materiale che avrete richiesto, porterete a termi- 
ne la costruzione degli edifici. Automaticamente vi 
verranno segnalate le attività aliene e voi decidere- 
te cosa fare. Di solito capita di dover intercettare 
un UFO che si sta spostando da qualche parte o 
che sta attaccando qualche base militare. Lo 
dovrete quindi abbattere mandando un Barracuda 


e meglio eventuali attacchi 


(una sorta di navicella da combattimento) a fargli 
visita e poi dovrete spedire un gruppo di Aqua- 
nauts su un Triton in ricognizione. Qui arriva il 
momento di scendere în campo (Laser Squad 
docet!): dovrete pattugliare la zona a piedi e 
accoppare gli alieni che vedrete gironzolare lì 
attorno. Non pensiate sia facile perché: punto 
primo, i fetenti hanno la sana abitudine di nascon- 
dersi anche dietro un'alga; punto secondo, la 
struttura dei combattimenti è a turni e i movimen- 
ti sono limitati da delle unità a tempo variabili a 
seconda del personaggio che si sta usando e a 


Se volete un consiglio tenete da conto le vostre basi. In 
particolare grazie a questa schermata potrete controllare le 
percentuali di utilizzo di tutte le sue strutture, oltre che il 
numero di persone che cì lavora attualmente. 


seconda di quanto armamentario sì sta portando 
dietro. La struttura è comunque ben più comples- 
sa e offre molteplici soluzioni atte ad' affrontare 
con successo le più diverse situazioni. ve ne 
accorgerete giocandoci. 

Allo scadere di ogni mese poi riceverete un reso- 
conto sul bilancio delle spese che avrete affrontato 
in relazione al vostro operato e se vi sarete com- 
portati bene i paesi che hanno finanziato lX-Com: 
continueranno a farlo magari aumentando i contiri: 
buti, altrimenti ve li toglieranno. Messi da parte Un' 
po' di soldi potrete cominciare a pensare dlinstal 
lare altre basi in giro per il pianeta e grazie a una 
comoda opzione di “trasferimento materiali! ini 
ziare a gestire quelle nuove non sarà poi un pros 
blema così grosso... 


Emanuele Scichilone e Davide Solbiati 


Ecco il globo terrestre. Bello, vero? Non c'è da stupirsi che 
gli alieni lo vogliano tutto per loro. Tramite le icone in 
basso a destra lo potrete ruotare a piacimento, magari 
zoomando su qualche zona interessante. 


CURRENT RESEARCH — 


| nostri scienziati stanno chiedendo direttive sulle 


Je ricerche da effertuare Inizialmente la lista € 
e 0 rre cose ma con il progredire delle 


te di che divertirvi 


5 Come avrete di certo notato. ll 
luminosità non € uniforme Que 
lo in particolare è uno dei pochi a esse- 
re particolarmente illuminati; gli altri 
come potete osservare nelle foto che 
accostano il testo della recensione 
molto spesso sono al buio e potrete 
contare solamente su un alone di luce 
creato dalle lampade in dotazione sulle 
mute dei vostri Aquanauts. 


| «Il Triton da ricognizione. Da qui inizierete 
la vostra esplorazione e man mano che vi spo- 
sterete il paesaggio prenderà forma. Le armi 
che non darete all'equipaggio da portarsi die- 
tro rimarranno a disposizione sul pavimento 
della navicella, le potrete tornare a prendere 
sempre più tardi. La mappa totale del livello 
risulta poi come nella strisciata. 


2 - Questa è l'astronave aliena, ancorata for- 
zatamente sul fondo dell'oceano dopo che 
l'avere abbattuta con il Barracuda. Nella foro 
qui affiancata potete osservare come si pre- 
senta per quel che riguarda gli interni, ovvia- 
mente non è rimasto molto di integro. 


Mead 
alal 


Reti 


SO LAMI 


RIGHT SHOULOER 


Dopo aver finito di ripulire 
tutta la mappa è finalmente arrì- 


VEFT_SHOULDER ACI PACK 


vato il momento di entrare nel Sita 
disco. E' l'attimo più pericoloso 3 - Uno degli Aquanauts. A FT_HANO | 
di tutta la missione, infatti qui inizio missione lo potrete n ESSI 


equipaggiare con armi, 
munizioni e gadget vari a 
vostro piacimento, beh... 
naturalmente dovrete tene- 
re conto di quello che avete 
a disposizione nel magazzino 
della base, nonché dello svi- 
luppo dei progetti da parte 
di tecnici e scienziati. 


vediamo un sacco di Aquanauts 
piuttosto incerti sul da farsi. 


rogs 


LOLLI: 


VENE 


4 - Ecco quello che rimane degli alieni 
al termine della missione: dei corpi 
inermi. Camminandoci sopra è possi- 
bile raccogliere sia il cadavere di uno 
di questi sia il bagaglio che si portava 
dietro. Procedendo in questa maniera 
facilerete il compito dei vostri scien- 
ziati nella ricerca e anche l'Ufopedia si 
arricchirà di informazioni utilissime. 


COLLEZIONE PRIMAVERA-ESTATE'95 


Piccolo vademecum all’abbigliamento dell’Aquanauta. 


GAS CANNON: la 
massima evoluzione 
della tecnologia 
delle armi a gas, 
questo cannone è 
mediamente poten- 
te e molto preciso, 
ma nel gioco sarà 
presto superato da 
armamenti più 
nuovi e potenti. 


HYDRO-JET CAN- 
NON: in parole 
povere si tratta di 
un lanciatorpedini 
portatile (ovvia- 
mente si parla di 
torpedini in minia- 
tura). E’ molto 
potente, ma la sua 
precisione non è 
delle migliori. 
Aggiungete il fatto 
che costa veramen- 
te tanto in termini di time unit ed otterrete un'arma 
da'evitare. 


TORPEDO LAUN- 
CHER: la mia arma 
preferita. Pesante, 
rossa e cattiva. 
luando sparate con 
uesta accertatevi 
li essere a distanza 
di sicurezza, perchè 
farete saltare in aria 
metà scenario. 


DYE GRENADE: un 
aggeggino molto 
utile, che vi trarrà 
d’impaccio in molte 
situazioni. Funziona 
sia a terra che in 


acqua, e vi permet- 
terà di dileguarvi 
sotto gli occhi degli 
alieni sfruttando la 


nuvola di fumo che 
emetterà. 


MAGNA PACK: 
ecco un gingillo 
usato solitamente 
dalle imprese di 
demolizione. Già 
questo vi fa capire 
che con questo pic- 
colo pacchetto di 
esplosivo potrete 
tranquillamente 
spianare un intero 
ufo senza correre 
‘alcun rischio. 


Bene, dato che ora sapete praticamente tutto su quello che vi aspetta in TFTD abbia- | 


mo pensato di fornirvi anche una breve scheda tecnica sui mezzi che utilizzerete per 
combattere l'invasione (almeno fino a che non scoprirete qualcosa di meglio). Purtrop- 


po lF-15 non c'è. 


TRITON 


TRITON: questo eclettico mezzo da 
trasporto è uno dei più importanti | 
dell'intero gioco. | suoi motori gli per- 
mettono di operare tanto nell’atmosfe- 
ra quanto in immersione.Velocità e 
automia non sono certo al top, ma trat- 
tandosi di un trasporto la cosa più 
importante è la capacità di carico, che è 
veramente eccellente. Nella capace 
stiva del Triton infatti potranno trovare 
posto fino a quattori Aquanauts, 
oppure alcuni di questi insieme a un 
SWS che, dovete sapere, risulta utilissi- 
mo in tutte le situazioni. 


BARRACUDA: rappresenta il risultato 
delle più avanzate ricerche aerospaziali. 

| suoi motori laser gli permettono di 
compiere intercettazioni sia sopra che 

sotto l’acqua, e la sua velocità unita alle 

sue capacità offensive ne fa l'elemento 
chiave dei vostri tentativi di contenere 

la minaccia aliena, almeno fino a quan- 

do non riuscirete a costruire qualcosa. WIN 
‘alien style' trafugando qualche tecnolo- 

gia agli invasori. 


AJAX: questa potente torpedine è 
l’equipaggiamento standard dei Barra- 
cuda per la lotta sottomarina. Il suo 
raggio d'azione è abbastanza elevato, 
come pure la sua capacità di infliggere 
danni. Una buona arma, ma come al 
solito dovrete cercare di sostituirla il 
prima possibile. 


D.U.P. HEAD: è il primo prototipo fun- 
zionante di una nuova generazione di 
torpedini in fase di studio, basate su una 
testata a base di uranio. Le sue caratte- 
ristiche sono da urlo; infligge il doppio 
dei danni di un Ajax, è più preciso e va 
più lontano. Un sogno, 


CRAFT GAS CANNON: l'arma 
dell'ultima spiaggia. Per arrivare ad uti- 
lizzare questo cannone dovrete arriva- 
re veramente troppo vicini ad un ufo. 
Vi auguro di non averne mai bisogno. 


AQUA JET: Uno dei mezzi fondamen- 
tali di tutto il gioco, l’Aquajet è un 
mezzo d'assalto corazzato, che vi per- 
metterà di stanare gli sporchi alieni 
senza sacrificare dozzine di Aquanaut, 
dato che la sua corazza può assorbire 
diversi colpi prima di cedere. Se aggiun- 
gete che porta sul dorso un micidiale 
lanciatorpedìni ottenete un gadget che 
non può mancare nel vostro inventario. 


Alcune missioni saranno in ambiente terrestre, come nel primo 
UFO. In ogni caso la sostanza non cambia; sparate a tutto quello 
che si muove (evitando, se proprio potete, eventuali es 
umani) 


Loboratory 


La grafica del continente europeo non è così curata come 
nel primo episodio, comunque almeno in questo gioco l'Ita 
lia ce l'hanno messa (mica come in Frontier!) 


Wide Array Sonor 


535. inti quando 
ho visto Max che, 
osservandomi con la 

solita aria da avvoltoio, mi si è avvicinato e mi 
imposto sei pagine di recensione... no, volevo dire 
proposto, non imposto... proposto! Prima l'entusia- 
smo di potermi trastullare con qualcosa di ingegnoso 
@ impegnativo, poi lo sconforto nel vedere che rispet- 
to al primo titolo non c'erano sostanziali differenze. 
La macchinosità che caratterizza la fase iniziale di 
/000 è piutioeto logorante, ma superato lo shock le 
cose si fanno piuttosto intriganti. La struttura estre- 
mai vasta convince ad andare avanti suscitando 
un interesse sempre crescente, e questo, in fondo, è 
ciò che più conta in un gioco. Tecnicamente non 
eccelle: la grafica è stata ritoccata in minima parte, 
convince lo scrolling, al contrario della mappa (quella 
durante la fase di combattimento), mentre un plauso 
va al sonoro che con l'AWE-32 raggiunge il culmine 
per quel che riguarda la tensione che riesce a incute- 
fe. Un prodotto che migliore per varietà di situazioni 
man mano che si Testi e che vi terrà incollati per 
parecchio tempo. Peccato sia assolutamente identico 
al primo... ma chi l'ha detto che questo è un vero 
peccato? 
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‘non assani 


ITALI 
UDIO I 


MACCHINE DA GUERRA... 
PRONTE ALL'ASSALTO! 
sea 


<A: e % VA A : 
URA DEL TERRENO DI GIOCO E' IN EFFETTI DIGITALI E SONORI DI GRANDE 
RIPRODURRE FEDELMENTE CATENE | AMBIENTAZIONE. 
POSSIBILITA' DI COLLEGAMENTO VIA 
MODEM, PER CONSENTIRE L'ALLARGAMENTO 


METROPOLI. 
PIU' DI 20 MINUTI DI FILMATI REALIZZATI CON | DELLA SFIDA A PIU' DI 2 GIOCATORI. 
AVANZATE TECNICHE CINEMATOGRAFICHE, 

CREATI UTILIZZANDO PIU' DI 30 MODELLI DI PER 

ROBOT, COSTRUITI APPOSITAMENTE DAL 

TEAM DI PROGRAMMATORI cHe HA | @D-MP6G & PE 


SVILUPPATO IL GIOCO. 
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Sembra proprio che alla Origin, forti del 
successo ottenuto con System Shock, 
abbiano voluto riprendere la storia degli 
esseri mutati biotecnologicamente per 
realizzare un altro gioco. Per quanto riguarda la 
storia vi basti sapere che voi non sapete chi siete, 
non sapete dove andate, non avete niente da por- 
tare e non avete nessuna intenzione di pagare un 
fiorino (libera citazione da “Non ci resta che pian- 
gere”). Dulcis in fundo, l'unico ricordo che avete è 
il faccione di un tipo, apparentemente un chirurgo, 
che vi sega letteralmente a metà... Da lì il buio più 


Uno cerca di ragionare ed ecco come si vaa finire... que- 
sto è Caynan, uno degli ex-gaglioffi del Dottor Mastaba 
Una volta era un uomo, ora... decidete voi! 


Quest'astronave è stata abbattuta da voi prima di riuscire a 
fuggire dal complesso. Quel missile in basso a sinistra vi sarà 
molto utile, ma fate attenzione quando salite sul relitto. 


TEM.APRILE 95 


sù. 


i ORIGIN/ELECTRONICARTS per PE CD-ROM 


PLAYER 


UT) 


E questo siete voi... come vedete è possibile avvicinarsi 
alla “telecamera virtuale”. Notate il dettaglio e la bellezza 
delle varie texture. 


totale fino al momento del vostro risveglio 
all’interno di una cella. 

Aprite gli occhi, la cella è illuminata e uno strano 
scatolone fluttua nell'aria; vi mettete a sedere sulla 
branda dove avete riposato fino ad allora, ma un 
ronzio accompagna il movimento del vostro 
corpo. Credendo che una zanzara sia presente 
nella cella tirate una centra contro il muro 
‘ammaccandolo pesantemente, solo allora realizza- 
te che la vostra forza è cresciuta a dismisura. Vi 
guardate le mani e scoprite, con un certo malcela- 
to disappunto, che due delle vostre cinque dita 
sono sparite e che dei pesanti tubi di metallo vi 
entrano ed escono dalle braccia. Con terrore 
abbassate lo sguardo guardandovi le gambe: anche 
loro (assieme al gran parte del corpo) sono mec- 


diventare l’uomo da sei 
milioni di dollari... 


caniche, con sporadica presenza di carne umana 
annessa... Solo allora capite che non erano le zan- 
zare a fare rumore, bensi voi (o meglio, il vostro 
nuovo corpo). Alzate lo sguardo (bzzzz) e mettete 
a fuoco la scatolona metallica - della quale abbiamo 
parlato poco sopra - che fluttua nell'aria, accenna= 
te un movimento verso di lei ed ecco che subito si 
‘anima trasformandosi in un minaccioso robot, che 
quindi vi intima di stare tranquilli perché tanto non 
c'è nulla da fare. 

Ora, visto che già l'idea di essere tranciato in due 
come un pezzo di carne da macello non vi va 
molto giù, dato che avere una relazione sentimen- 
tale con una lavatrice è, allo stato di cose attuale, il 
massimo a cui potete aspirare... Decidete di vede- 


Spesso vi capiterà di dover interagire con i vari oggetti 
elo computer sparsi per la base. Eccone un esempio, 


lati 


re se tutto quel popò di ferraglia che vi hanno 
messo addosso serve veramente a qualcosa: vi 
concentrate, fate avvicinare lentamente il vostro 
bersaglio, e con un gancio ben 

piazzato, una testata sui 

sensori e un calcione alla 

Bruce Lee cominciate a 

farlo rimbalzare per la 

cella, Fatalità vuole che il 

vostro “amico” si schian- 

ti proprio contro le 

barre dì energia che 

bloccano l'ingres- 


Appunto! Questo tizio è l'unico sopravvissuto... e sa anche che la colpa della morte di tuttii suoi compagni è vostra. 


DR ESCHER: 


sbouUt. what the did +0 unu. 


A volte le cose non vanno molto bene, un combattimen- 
to troppo violento vi ha provocato qualche ammaccatura 
mentre la dottoressa Escher si rammarica dello sbaglio 
fatto: di come, non contrastando il professor Mastaba, gli 
eventi si siano evoluti in maniera catastrofica 


Pronti per un altro combattimento, ma questa volta siete 
dotati di una sorta di armatura che riflette i laser... dovreste 
vedere l'effetto “in movimento" 


so alla vostra “suite”. Siete liberi! Ma non sapete 
‘ancora dove e perché siete Îì e soprattutto a cosa 
‘andrete incontro uscendo da quella dannata cella. 
Dopo un rapido ragionamento... vi prude il polso! 
Abbassate nuovamente lo sguardo e scoprite di 
avere una sorta di Swatch molto grande incastona- 
to nel braccio. Provate a usarlo e scoprite, con 
stupore, che è una versione avanzata del “ 
Magic Diary" pubblicizzato da Ambra. Nella 
memoria di questo dispositivo verranno automati- 
camente annotate tutte le vostre riflessioni, tutti 
gli oggetti in vostro possesso e il vostro stato di 
salute in termini energetico-fisici. Dovete infatti 
sapere che, essendo voi una via di mezzo tra un 
frullatore e un essere umano, avrete bisogno di 


Sono minaccioso, vero? E pensate che con il cannone che 
si trova alle mie spalle ho appena tirato giù due astronavi! 


Wim sorry. 


una certa fonte di sostentamento energetica per 
sopperire a eventuali danni subiti nei combatti- 
menti - di cul in effetti parleremo più avanti. Ad 
ogni modo, tornando a noi: il sistema di alimenta- 
zione del vostro alter ego în pixel funziona tramite 
delle comuni batterie che inserirete - mano a 
mano che proseguìrete nel gioco - all'interno della 
vostra gamba. Questa energia vi servirà per reinte- 
pr i vostri sistemi di movimento dopo i com- 
ttimenti. Ma qual è lo scopo ultimo del gioco? La 
è molto semplice: dovete vendicarvi di chi 
vi ha conciato in quel modo usando le sue stesse 
‘armi, quelle armi cioè che vi ha montato addosso 
e, în secondo luogo, nin, ‘a gambe levate dalla 
base dove siete stato rinchiuso. Ma non finisce qui! 
Dopo pochi minuti di esplorazione verrete a 
conoscenza dello stato della base: disastroso! 
Entro poco tempo tutto il complesso è destinato a 
saltare per aria a causa della natura sismica del pia- 
neta. Tutti i reparti di sicurezza e di sviluppo sono 
stati evacuati, non fosse per la dottoressa Esche 
determinatissima studiosa che si è ribellata all'abo- 
minevole progetto di costruzione di un superuo- 
mo metallico da usare come arma offensiva, e un 
paio di squadre di sicurezza. 
Ora, visto che ho ancora un sacco di spazio da 
riempire prima di concludere questa recensione, 
facciamo un breve riassunto: siete solo, non sape- 
te chi siete, ne da dove venite, siete una sorta di 
Terminator dei poveri chiuso in una base per 
colpa di un beota che si è messo in testa di creare 
un esercito di superuomini extraforti telecoman- 
dati da utilizzare per la conquista dell'universo, la 
base dove vi trovate è costruita su un pianeta ad 
alto potenziale sismico, dulcis in fundo un guasto al 
reattore nucleare principale sta per far saltare per 
aria baracca, burattini e tutti i pezzi di latta misti a 
carne insieme a voi. Se a questo aggiungiamo che 
voi siete stati costruiti tramite l'ausilio di cono- 
scenze aliene scovate 
all'interno di una città sco- 
perta sul planetoide dove vi 
trovate abbiamo un quadro 
sommariamente completo 
della situazione, Tutta 
l'operazione è stata 
mascherata come studio 
archeologico, ma come vi 
ho appena raccontato la 
verità è ben diversa. Bella 
fortuna ‘nevvero? 


Questo alieno si dimostrerà 
parecchio duro da buttare 
giù. Vi romperà le scatole per 
gran parte del gioco e ogni 
volta riuscirà a trovare il 
modo di ostacolarvi! 


MY MAGIC DIARY... CON LUI 
TUTTO E' PIU’ FACILE! 


Li 'vizenda 


leroroorent mapa 


DIAGNOSTIC: se mi rompo vado dal dottore? 
Naturalmente no! Il Dottor Mastaba, per 
uanto crudele e pazzo sia, ha pensato di 
di un sistema di autoriparazione danni 
“on-board”. L'energia necessaria per eseguire 
le riparazioni viene presa da una batteria 
(intercambiabile) alloggiata all’interno della 
vostra gamba. Tramite questa batteria sarà 
possibile anche caricare una sorta di cannone 
innestato al vostro bracci: 


INVENTORY: la funzione forse più difficile da 

capire, non tanto per il funzionamento quanto 

per la realizzazione pratica... ogni oggetto che 

raccoglierete 

di analisi chimica all’interno di questa funzio- 

ne. Ma c'è una cosa che non ho ancora capi- 
volo vengono messi tutti gli 


Dopo avervi spiegato a grandi linee cos'è Bioforge 
vediamo di dargli una collocazione: lo schema di 
gioco riprende a livello concept (ma non come 
realizzazione tecnica) quello di System Shock. Mi 
spiego meglio: dovete girare all'interno e all'ester- 
no del complesso del dottor Mastaba interagendo 
con computer, raccogliendo oggetti che utilizzere- 
te per risolvere particolari enigmi che vi serviran. 
no ad aprire porte ecc. Durante lo svolgersi 
dell'avventura dovrete anche sporadicamente 
usare dei robot radiocomandati per superare 
punti altrimenti inaccessibili. La seconda compo- 
nente che caratterizza Bioforge è invece rappre- 
sentata dai combattimenti che, a causa della visua- 
le presa pari pari da Alone in the Dark, risultano 
molto più dinamici di quelli di “System Shockiana" 
memoria (si parla pur sempre di corpo a corpo, 
tranne che in un paio di casì, ma non mi va di ant- 
ciparvi troppo). Per ciò che riguarda la realizzazio- 


Ecco il tavolo opera- 
torio dove siete stati 
operati... un altro indi- 
viduo (Dane) è stato 
purtroppo meno for- 
tunato di voi... Notate 
fa tutina antiradiazioni. 
Bella eh? 


Ecco il maledetto 
reattore... l'abbia- 
mo appena disin- 
nescato, ma sape- 
ste la faticaccia. 


Ecco una stanza a 
gravità zero 
all'interno di questa 
dovrete usare il 
vostro fucilone per 
generare il rinculo 
sufficiente a proiet- 
tarvi dentro una 
delle imboccature. 


Abbiamo finalmente 
ritrovato la dotto- 
ressa Escher e stia- 
mo cercando di aiu- 
tarla. 


oops... mi hanno beccato, Come vedete il robottino non è 
molto disposto a discutere. Notate il salto che mi fa fare con 
una semplice laserata nello stomaco... avete visto il sangue? 
Altro che Mortal Kombat 


ne dei vari protagonisti del gioco, la tecnica utiliz- 
zata è fortunatamente differente da quella utilizza. 

per realizzare infatti i 
vari sprite sono state utilizzate delle texture 
sovrapposte al personaggio che è stato animato - 
come probabilmente avrete letto in qualche pre- 
view - attaccando dei sensori a varie parti del 


| did it! Ce l'ho fatta; eccovi una parte della sequenza finale: 
l'astronave che avete “preso in prestito" si lancia attraverso 
una sorta di tunnel di lancio. 


90Mhz, macchina sulla quale è stata realizzata la 
ce il voto), un let- 


Ecco uno dei puzzle da risolvere: si 
della porta accendendo tutte le 
ne quella centrale 


e il meccanismo 
legate ai pulsanti tran- 


ha fatto riflettere 
parecchio, Onesta- 
mente, allo stato 
attuale delle cose, 
nonostante lo abbia completato, sono ancora indeciso 
su che votazione attribuirgli. Tutto deriva dal fatto che, 
alla fin fine, ci troviamo dinanzi a un mezzo clone di 
Alone in The Dark. Fin qui niente di male, se non fosse 
per il fato che io personalmente odio la trilogia della 
Infogrames, non tanto per un fatto personale quanto 
per la ripetitività di gioco presente. Bioforge, invece, 
sotto questo aspetto si difende in maniera egregia, 
superando a mio parere tutti i “Soli nel Buio" presenti, 
passati e probabilmente futuri (a meno che alla Info- 
grames cambino qualcosa). Volendo fare un confronto 
è inevitabile discutere di come funzioni l'engine del 
gioco: se per ciò che riguarda le inquadrature non si 
nota grandissima differenza a livello di “regia”’ (vi ricor- 
do infatti che il gioco cambia la visuale della locazione 
a seconda della posizione del personaggio principale 
all'interno di essa), a livello di combattimenti la Origin 
è riuscita a eliminare i difetti inerenti ai “colpi a vuoto” 
spesso provocati dalla prospettiva a volte non chiaris- 
gima. | programmatori hanno risolto questo problema 
fomendo allo sprite principale una sorta di autoallinea- 
mento nei confronti del nemico (non è comunque 
un'automatizzazione, altrimenti tutto si sarebbe risolto 
in maniera troppo semplice) e una varietà di mosse 
non indifferente. Potenzialmente la Origin ha in mano 
che potrebbe essere utilizzato, con qualche 

modifica, per realizzare un ottimo picchiaduro. 
Passando alla grafica, le locazioni sono disegnate otti- 
mamente e con un buon uso dei colori, tutti gli sprite 
come già detto - sono caratterizzati da una molti 
tudine texture, anche queste ottime sotto tutti i punti di 
vista. Come avrete capito quindi la grafica è stata sog- 
getto di tantissime attenzioni e qualche tocco di classe 
come ad esempio il deterioramento progressivo della 
vostra ‘armatura’: man mano che subirete danni 
comincerete a zoppicare e perdere sangue arrivando 
addirittura al punto di non riuscire più a correre 
(cadendo per terra ogni volta che ci provate). La cura 
delle animazioni supera quindi la soglia della maniaca- 
lità anche se, devo ammetterlo, in alcuni frangenti il 
vostro sprite, specialmente quando corre, risulta un 


Joffo. 
l'aspetto audio è stato anch'esso curato con la solita 
attenzione di mamma Origin, buono sotto tutti gli aspet- 
ti (grandioso il ronzio di quando'muovete le articolazio- 
ni, 0 del rumore metallico di quando colpite un robob. 


E veniamo così al gioco vero e proprio... Niente da 
dire, un bel prodotto con parecchi punti a proprio van- 
taggio: storyboard interessante anche se non origina- 
lissimo, atmosfera decisamente sopra la media e gio- 
cabilità discretamente alta. 
Sto rileggendo tutto e mi sembra di avervi dato un 
quadro abbastanza chiaro di tutti gli aspetti salienti di 
questa produzione e dopo aver giocato un'altra oretta 
posso finalmente confermare l'abbandono del mio 
le sulla validità di questo gioco: mi sono 
divrtito? Risposta affermativa. Îl gioco offre più modi 
isolvere i problemi? Affermativo anche questo. 
L'aspetto tecnico è curato? Certo (nonostante la Ori- 
rivolga una volta di più itenti di fascia 
alta). La longevità è alta? | più smaliziati troveranno 
pane per i loro denti, anche se tutti gli enigmi rimango- 
no mediamente facili e soprattutto senza punti morti 
bile risolvere alcuni problemi con una 
e senza un ordine predefinito, in prati- 
iù percorsi per arrivare alla fine). 
E allora cosa deduciamo da tutto questo? Che Biofor- 
ge vanta un bilanciamento perfetto tra enigmi e com- 
battimenti... Se amate i giochi Origin non perdetelo, se 
amate la trilogia Infogrames idem con patate, se avete 
un Pentium vale almeno la pena di vederlo per le ani- 
mazioni del personaggio principale... Speriamo in un 
futuro picchiaduro... Allora quanto gli diamo? Star 
Player o Top Score? Ma diamogli questo Star Player e 
non ne parliamo più che ormai è pure tardi! 


NON FOSSE 
' ACCIDENTALE ? 


IN UN FUTURO DOMINATO DA 
MEGACORPORAZIONI E GOVERNI 
CORROTTI, UN CITTADINO PUO’ 
FARE BEN POCO PER CAMBIARE IL 
CORSO DEGLI EVENTI. 


MA COSA SUCCEDE 
RARO 
CI SI PROVA? 


UN’AVVENTURA IN CUI INTRIGO, 
MORTE E INGANNO SI 
INTRECCIANO. 

NEL TUO TENTATIVO DI RISOLVERE 
IL MISTERO, CAPIRAI 
COSA VUOL DIRE ESSERE 
SOLI TRA LE STELLE! 


e 100 SCENE DISEGNATE A 
MANO IN SUPER VGA 

e MUSICA DI ALTA QUALITA’ 
E SPOT Fx 

e ANIMAZIONE E SCENE 
PROSPETTICHE 

e INTERFACCIA POINT 
AND CLICK 


DOMARK/BIGREDSOFTWARE per PE CD-ROM 
À 


<' 


ché non ve la sentite di dover utilizzare trentasei 
comandi da tastiera per passare dalla visuale del 
pilota a quella del puntatore e terzo perché se 
proprio questi giochi vi interessavano ve li eravate 
comprati già da tempo. 

E allora? Ci dobbiamo rassegnare alla motosega 
per il resto della vita? 

Da oggi non più, grazie alla Domark. Già. perché il 
gioco di cui ci apprestiamo a parlare, Tank Com- 
mander, è appunto quello che tutti voi stavate 
aspettando (va bene, che alcuni di voi stavano 
aspettando...): un simulatore di carro armato che 
si lascia giocare da subito, senza obbligarvi a ses- 
sioni di addestramento intensivo su carro Leopard 
in qualche sperduta base dell'Esercito in Sardegna. 


Ecco un uomo che finalmente ha la risposta alla fatidica 
domanda: cosa si prova a guardare un cannone da 
120mm dalla parte sbagliata? 


Br... Siamo nel bel mezzo di un campo minato e sotto 
il fuoco incrociato di tre cecchini... Che bella situazione! 


2 per ferra.una pì 
giamente sessantadue 
di acciaio? 


Una volta eliminati tutti gli obiettivi le sbarre alla fine del 
livello si apriranno, permettendoci di avanzare come nel 
più classico spara e fuggi. 


i 
COMMANDER 


ffetti definire Tank Commander un simulatore 
are il passo più lungo della gamba, potrei dire 
je TC sta a un simulatore di carro armato come 
ta a uno di volo, e avrei reso bene l'idea. ma 
ti si ricorderanno di Epic (non 
sapete cosa vi siete persi) vedrò di chiarire ulte- 
riormente. TC vi permette di sedervi al posto di 
comando di un moderno carro, l'inglese Vickers 
Challenger Il, e 
sotto l'egida della Nat 


naio di chili di piombo ai più bis 
preoccuparvi di tanti dettagli tecn 
l'alzo del cannone è automatico 


ndere la mira). In questo gioco non sarete 
vi che vi 


pr 
obbligati a colpire solamente gli obi 
saranno assegnati cercando di non toccare niente 
di quello che gli sta intorno (tipo TFX), anzi: la 
massima distruzione porta la massima ricompensa 
(vi basti sapere che a fine missione otterrete la 
percentuale di nemici bruciati, schiaccia 
tare e così via). In una parola, ultraviolenza 
Dopo una sequenza introduttiva interame: 
derizzata (della quale vi dico solo due cose: è 
zzata con un Silicon Graphics e quelli che 
‘hanno fatta si chiamano DMA Design) vi trovere- 
te di allo schermo di installazione, tramite 

quale potrete scegliere la lingua usata dal gioco. 
comprende liano, ridefin (el da 
tastiera, settare il sonoro (con scelta tra AdLib e 
SoundBlaster), selezionare il livello di dettaglio e 


controllo (potrete anche usare un 
casco WR, se proprio ne avete uno da qualche 
parte). Le altre opzioni di questa schermata 

in rete 0 tramite modem e co 
ò più avant 


amente soddisfatti delle 


dano il gioco 
mento seriale, di cui vi parle 
Una volta che siete pier 


scelte effettuate è arrivato il momento di indossa 
e l'elmetto e partire per il fronte. Dopo ave 
| vostro nome o aver ricaricato 
già v e davant 
a tramite la 


quale dovrete sce, 
componenti del vostro 
equipaggio personale 
che potranno anche 
essere di nazionalità 
diversa. Questo sembra 
più che altro un elemen- 
to estetico, dato che 
non ho riscontrato 
alcun cambiamento a 
seconda degli uomini 
impiegati sul mio carro 

Quando avrete finito 
anche quest'ultima for- 
malità entrerete nella 
War room’, ovvero una 
sala da dove sarete in 
grado di visionare tutte 
le aree di crisi presenti 
attualmente sul nostro 


iere i 


esse alcune 
nformazioni generali su 
r 


Ancora pochi istanti e la 
missione artica sarà comple. 
ta, giusto il tempo di finire 
di distruggere questa base di 
sottomarini. 


Booom! Siamo saltati per 
aria! E, colmo della sfor- 
tuna, lo abbiamo fatto 
proprio quando il nostro 
bersaglio era ormai in 


vista 


Il pilota del nostro 
carro cerca di dirci 
qualcosa, ma per il 
momento la nostra 
attenzione va più al 
bestione dinanzi a 
noi che a lui 


Quell'elicottero Apache si avvicina con un aria che non mi 
piace. Spero di non dover fare un incontro ravvicinato con 


qualche suo missile TOW. 


inte, 


psi» 


rrtieru. 
CAM 


nizione coniata da BDM: 
nuove e più difficili missioni 

Ma questo è futuro: limitiamoci al presente. Quan- 
do avrete trovato il territorio che più vi aggrada 
sarà arrivato il momento di fare sul serio: verrete 
infatti trasportato nelle immediate vicinanze della 
na di guerra, pronti per l'inizio della prima mis 
Prima di entrare nel campo di battaglia, però, vi 
verrà fornito un ultimo schermo di briefing. 
accompagnato da una 
musichetta piuttosto scial- 
ba, contenente la situazio- 
ne dettagliata nella zona e 
gli obiettivi da raggiungere 
per passare al livello suc 
cessivo. Eh sì, ho detto 
proprio livello successivo. 
Tank Commander, come 
già detto. non è propria- 
mente un simulatore, per 
cui în alcune missioni vi 
sembrerà di avere a che 
fare con un puro e sem- 
plice spara e fuggi: dovre- 
te eliminare tutti gli obiet 
tivi a voi assegnati per far 
sì che la sbarra che vi 
blocca la strada si alzi 
lasciandovi passare (sor 
vollamo sul fatto che se îo 


= ti adi 


data CD) contenenti 


- 


strada ci passo a centoventi all'ora) 
parlare di qualcosa di concreto esa 
primo livello, quello più semplice, ambientato ne 
paesi ar solito dittatore coi baffi che ha 
nvaso piccolo staterello produttore d 
petrolio). La mappa di questa zona è divisa in quat- 
tro sezioni, e solo dopo aver superato la prima 
potrete cimentarvi con la seconda (e così via) 

Ma intanto le cose iniziano sul serio. Vi trovate 
seduti nel vostro carro, circondato da pareti roc- 
ciose che lasciano libero solo un percorso obbliga 
to (tutto il livello è così, diciamo che è uni 

di ‘training’ per le missioni seguenti). La prima cos 
che si nota è che la grafica è di buona fattura, pur 
senza raggiungere vette elevate. Sia le montagne 
che il terreno sono ricoperte di texture. ma sono 
abbastanza spigolose. | mezzi avversari e il proprio 
carro poi sono in 3D puro e semplice (escludendo 
la texture dello stemma sul vostro carro e qualcu- 
na sporadica sui mezzi nemici), anche se bisogna 
dire che sono realizzati molto bene 


specie 


so 


Non appena ci sì inizia a muovere, però, si nota 
subito che le routine del programma non sono 
certo il massimo della vita. D'accordo che 


stiamo entrando nell'era del Pentium, ma il gi 
Veramente troppo scattoso (considerato che non 
deve muovere poi questa gran roba) anche su un 
DX2/66, per cui questo non è certo un punto 2 
favore dei programmatori. Pensate che io prefi 
sco disattivare direttamente tutte le 


dagnandoci sensibilmente in termini 
non è che 

molto) 

Comunque sia sta per iniziare la batt 
prima missione dovrete distruggere u 


alcuni nidi di mitra; 


nemico e far tacei 


Farai carriera nell'esercito, mi dicevano! Ora il mas- 
simo cui posso aspirare è una medaglia alla memo- 
ria 


Il terreno vulcanico di quest'isola è 
incredibilmente accidentato, e vi 
costringerà ai salti mortali per riuscire 


presidiano un ponte, per cui datevi 
da fare. | primi avversari che si 
incontrano sono i classici fantacci- 
ni, armati di fucile. Questi sono 
generalmente facili da eliminare 
(magari nel modo suggeritovi nel 
cappello della recensione 
SCIAK!), ma sono abbastanza peri- 
colosi. infatti alcuni di questi pove- 
racci sono dotati di lanciarazzi, per 
cui paradossalmente la maggior 
parte delle volte fanno più danni 
loro di un lento carro armato 
avversario. 


Missione fall 
ta: questa 
jeep, che 
dovevamo 
distruggere 
ha raggiunto 
indenne la sua 
destinazione 
Aspettiamoci 
qualche rim- 
brotto dai 
superiori. 


La visuale del puntatore 
permette di prendere la 
mira accuratamente. 
anche se non ne vedo 
l'utilità visto che pensa a 
tutto il computer. 


Il radar ci segnala una 
forte presenza di 

nemici davanti a noi 

Meglio dire all'armiere 

di tenere pronto h 
l'accendino per il lan- 

ciafiamme. 


Già da questa prima, facile avvisaglia di quello che 
vi aspetta avrete modo di fare la conoscenza con 
l'aspetto migliore del gioco, ovvero gli effetti 
sonori. Questì sono digitalizzati, e ne esiste uno 
diverso per ogni tipo di arma. Aggiungete le urla 
dei nemici colpiti. il rombo dei motorì e ì quattro 
membri dell'equipaggio che vi rimbombano nelle 
orecchie ogni tipo di informazione possibile e 
immaginabile ed ecco 
casino. Sembra veramente di trovarsi in 
una battaglia (non che 
evi un'immersione t 
quando l'unico r 
motore del vostro carro (0 quello della sua esplo- 
sione, cosa molto più probabile). 

Una volta superato îl primo livello vi troverete 
ancora intrappolati in profondi canyon. che vi 
offriranno la possibilità di fare la conoscenza con 
le svariate caratteristiche del gioco sen 
ogni due secondi sotto il fuoco di tredici 
controcarro. 

La prima cosa che si nota è che è possibi 
lo svolgersi della battaglia da un numero 
visuali: oltre a quelle interne del carro (pilota. pun 
dante) sono disponibili 6 punt 

ni soltanto scenografici, altr 
utili), e ognuna di queste viste, inter- 
che sia, può essere ruotata in qualsia- 
sì direzione tramite Îl mouse. Quindi non vi preoc- 
cupate, la visuale perfetta per voi c'è se 
Ad ogni modo, qualsiasi punto di vist 
potrete sempre avere presenti su scher 
informazioni essenziali: direzione del 
porto danni, arma utilizzata. mirino e ra 
zona circostante. Oltre a questi strumen 


he otterrete un gr. 


3 00 


Le battaglie combattute di notte sono spettacolari e 
cruente, L'unica luce nell'oscurità proviene dai roghi dei 
carri armati in fiamme. 


argo 
6 


missioni hai 


do 


gog® 


In effetti non è esattamente una macchina super- 
lusso, ma il vostro Vickers Challenger Il sotto il 
cofano ha proprio uno stupendo Rolls Royce 12 
cilindri diesel, che spinge il carro fino a circa 60 
chilometri all'ora (vi sembra poco? Ricordate che pesa sessantadue tonnellate!) Il Challenger Il è 
un carro inglese, prodotto dalla Vickers Defence Systems, di Leeds. In combattimento arriva a 
pesare, come già detto, 62 tonnellate, ed è dotato di sistemi di difesa NBC (nucleari, batteriologici 
e chimici) che gli permettono di fronteggiare qualsiasi tipo di attacco. Dispone inoltre di un siste- 
ma di visione all'infrarosso per facilitare le operazioni notturne ed è protetto da una corazzatura 
di tipo Chobbam (in pratica un armatura a spigoli vivi che permette di deflettere al massimo la 
forza d'urto di un'esplosione). Il Challenger II è il carro di punta dell'esercito inglese dall'anno della 
sua entrata in servizio, l'ormai lontano 1983. 


MA CHE BELLA ROLLS ROYCE! 


notte (nel 


Questo bel volpone di carro nemico sperava di coglierci 
di sorpresa, ma grazie all'infrarosso ora la sorpresa la 
faremo noi a lui! 


Quando ci vuole ci vuole: salutiamo i valorosi piloti 
degli AIO WartHog, che ci hanno appena tolto da una 
situazione assai difficile! 


a intere divisioni corazzate avversarie brandendo 
la spada fiammeggiante dell'Angelo della Morte, 

ne stratega coglierà di sorpresa il nemi 
endolo da dietro le sue linee quando que- 


), e poi le mappe sar 
passaggi obbligati. pe 
e la via che preferite per 
Esempio lampante di c 
territorio artico, in cu 


che dovrete con- 

tero carri armati. Vediamo di 
fondire un po'. Senza dubbio questa è 
one interessante, però nel gioco non mi 


la telecamera 
dell'elicottero è indi- 
spensabile in molte 
situazioni (qualcuno 
mi dice perché al 
maledetto elicottero 
non spara mai nes- 
suno?) 


sembra implementata molto bene. Dico questo 
perché voi, ovviamente, di carro ne potrete con- 
trollare uno alla volta. E gli altri tre? Gli altri tre 
hanno due possibilità. O aspettano buoni buoni il 
loro turno 0 si muo- 
vono lungo un per- 
corso assegnatogli da 
voi. Purtroppo sem- 
bra che gli equipaggi 
di questi carri siano 
composti da poco 
più che cadetti, © alla 
fine. l'unico che 
preme il grilletto in 
modo efficace siete 
voi. Questo sì tradu- 
ce nel fatto che se 
mentre combattete 
in un posto un altro 
carro cui avete dato 
degli ordini capita 
sotto il tiro di unità 
nemiche questo le 
buscherà di santa ragione fino a quando non inter- 
verrete a toglierlo dai guai. 

Quindi non credo proprio che valga la pena di 
rischiare i preziosi carri mandandoli allo sbaraglio, 
molto più interessante risulta la possibilità di inse- 
rire la rotta nel vostro stesso carro preoccupan- 
dovì poi soltanto di far saltare più cose possibili 
mentre il computer vi porta a destinazione (ruo- 
tando solo la torretta); carri avversari, jeep, elicot- 
terì, buggy. navi, camion e molti altri mezzi mecca- 
nici (oltre naturalmente alla carne da cannone dei 
fantaccini) cercheranno in ogni modo di sbarrarvi 
la strada, ottenendo in risposta trecento chili di 
piombo fuso in mezzo ai denti 

Tirando le somme, si arriva a una rapida conclu- 
sione: se per i primi schermi può anche funzionare 
la tactica alla Rambo, ossia avanzare sparando 
all'impazzata, già dalla seconda missione le cose 
cambiano: bisogna evitare le zone più presidiate 
della mappa, badando nel frattempo che l'obiettivo 
non ci sfugga (in alcuni stage dovrete, ad esempio, 
intercettare un convoglio prima che raggiunga la 
sua destinazione). A volte avrete tutto il tempo 
che vorrete per decidere il da farsi, altre volte 
invece il vostro plotone di quattro tank verrà 
sganciato in mezzo a qualche decina di carri avver- 
sari che inizieranno a tempestarvi, mentre dall'alto 
i pericolosissimi Apache vi regaleranno generosa- 
mente tutti i loro missili Hellfire (in questi casi un 
raid aereo è il minimo indispensabile per uscirne 
vivi). 

Per chiudere il cerchio è arrivato il momento di 
parlare del gioco in rete, come vi avevo promesso 


torm cuenies 


EMENIES LEFT ALIVE 


CRENIES DEMO, DESTROSED, SIASNED UP, BUNRED, ETC... 


PERCENT OP EMENNES TORCHED, BURNT,. 


Ecco la scher- 
mata di fine 
missione. In 
questo stage 
abbiamo ‘ter- 
minato’ _ 25 
nemici su 26 (il 
96%). ottenen- 
do un bel 
Excellent di 
valutazione! 


La selezione dell'equipaggio è un puro e semplice fatto 


estetico, In pratica, se non volete un tizio con la faccia da 
beota nel carro con voi, non sceglietelo. 


all'inizio. Se siete inseriti in un network potrete 
arrivare a combattere battaglie con addirittura 
quindici avversari umani, mentre collegandovi via 
seriale il numero dei vostri antagonisti scenderà a 
tre (che sono sempre tanti). Ovviamente il gioco 
supporta anche il collegamento via modem, trami- 
te il quale vi sarà possibile sfidare un vostro amico, 
Le battaglie saranno, in tutte queste modalità di 
gioco, un tutti contro tutti che si preannuncia 
molto divertente. Il mio consiglio è di provare 
sicuramente questa possibilità se appena appena vi 
si presenta l'occasione di farlo. 


Davide Solbiati 


Qui cominciano tutti i guai. L'elicottero che cì ha appe- 
na scaricato si leva di torno in fretta, lasciando tutta la 
questione sulle nostre spalle. 


La vista dal satellite. Da questa schermata possiamo 
dare ordini ai nostri carri, ordinare una ricognizione 
con l'elicottero o studiare il piazzamento del nemico. 


da 8&mm. Ques 


me grant 


sila Jo per, perica a 
Proiettili Armour Piercing; colpi a frammen- 
tazione, bucano la corazza di un carro come 
se fosse la difesa del Brescia (non me ne 
vogliano i bresciani 

Antimine. Elimina le mine. 

Missile con guida al laser; precisissimi, ma 
chissà perché non fanno quasi niente al ber- 
saglio. 

Lanciafiamme; aaaaahu!!! Quante torce 
umanel!li 

Raid di AI0; il massimo. Tre aerei anticarro 
semineranno morte e distruzione intorno a 
voi, lasciando solo fiamme e vuoto dietro di 
se, 


Tank Commander è 
un gioco abbastanza 
originale, E' pratica- 
mente il primo a ten- 
tare un approccio 
quasi arcade in un 

settore, quello dei carri armati, affrontato fino ad oggi 

solo da simulazioni ‘serie’, e ci riesce veramente 
bene, 

Combattere contro le forze nemiche in giro per il 

mondo è molto divertente, quasi un Doom con i carri 

armati, La difficoltà del gioco è calibrata in maniera 
ottimale, permettendo di progredire dalle missioni da 
principiante a quelle da asso senza avvertire troppo 
passaggio, e anche gli obiettivi sono sufficientemen- 
te vari, assicurando che il gioco non diventi ripetitivo 
dopo poche partite. 
La grafica svolge il suo compito, senza eccellere. 
e la velocità delle animazioni e dei caricamenti 

MEICD NOA Pica I Masino Neri RonDI: 

escludendo le musiche veramente di poco conto, 

offre degli effetti digitalizzati di grande impatto, che 
contribuiscono non poco a creare l'atmosfera giusta 
per il gioco. 

În conclusione Tank Commander è un programma 

che tenta di presentarvi in modo diverso un genere 

che non è mai riuscito a sfondare appieno. | puristi 
delle simulazioni probabilmente lo troveranno poco 
realistico (anche se tutti i mezzi presenti nel gioco 
rispondono a modelli reali), ma non devono dimenti- 

care che TC può offrire anche a loro ore ed ore di 

divertimento. 

Per tutti gli altri TC è un gran bel gioco, una simula- 

zione arcade diversa dalla massa e dotata di spesso- 

re e longevità notevoli (e poi arriveranno i data CD). 

Se volete provare un'esperienza nuova il vostro 

kers Challenger Il è lì che vi aspetta. Imperdibile 
per gli amanti dell'ultraviolenza. 
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TUTTA L'EMOZIONE DELLA 
SALA GIOCHI SUL TUO PC 


+e DOPO IL GRANDE SUCCESSO SU CONSOLE, 


SUPER STREET FIGHTER Il TURBO 
PIU'AGGUERRITO CHESMAI, ORA ANCHE 
PER PC_& CD-MPC! 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 


2 VIRGIN/CRYO per PECO-ROM 


In quel tempo lontano uomini e dinosau- 
ri vivevano in armonia, uniti da una salda 
alleanza. Unendo i loro sforzi erano riu- 
sciti a costruire delle enormi fortezze, 
sotto la guida di un saggio illuminato, chiamato 
l'Architetto. Questi immensi bastioni proteggeva- 
no entrambe le razze dalle scorribande dei malvagi 
Tirannosauri, assicurando la pace e la prosperità al 
mondo intero. Purtroppo, questo passato è passa- 
to anche nel passato. 
Infatti un malvagio successore dell’Architetto, 


Dina, una giovane Pteranodonte, vi accompagnerà per la 
maggior parte dell'avventura traducendo per voi il linguag. 
gio dei dinosauri. 


l’Aguzzino (dare un nome alla gente no, eh?), ster- 
minò quasi tutti i pacifici alleati dell'uomo. Se sul 
momento la cosa non provocò danni, in seguito le 
cose volsero in tragedia. Senza l'aiuto dei possenti 
dinosauri le fortezze andarono presto in rovina, 
fino a quando non ne restò in piedi che una. Nel 
frattempo i Tirannosauri erano tornati all'attacco, 
minacciando di estinguere ogni altra specie dalla 
faccia della Terra sotto la guida del loro capo, il 
sanguinario Moorkus Rex. 

Ed è proprio in questo sfortunatissimo momento 
storico, con le orde di Tirannosauri infuriati che 
premono ai confini, che voi entrate nel gioco, nei 
panni di Adam, Principe di Mo, l’ultima fortezza 
che ancora resiste al potere degli invasori. 
All'inizio del gioco trovate vostro padre, il Re, 
intento in un triste colloquio con Eloi, uno ptero- 
dattilo appena giunto dal nord che porta notizie di 
morte. Vostro padre, sconvolto, vi proibirà di 
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L'ultima fatica dei 
francesi Cryo ci proietta 
indietro nel tempo di 
milioni di anni, quando 
i rettili solcavano i cieli, 
i T-Rex terrorizzavano il 
mondo e io non 

uentavo ancora 
l'università 


lasciare il castello: ha già perso la moglie e una 
figlia a causa dei T-Rex anni fa (tutto questo lo 
vedrete in un'intro meravigliosa). 

Ma voi siete consci del fatto che l'unica flebile spe- 
ranza di salvezza della razza umana sta nel combat- 
tere contro gli invasori. 

Con l'aiuto di Eloi e di pochi altri fidati amici 
dovrete a questo punto esplorare il vostro castel- 
lo: una leggenda narra infatti che l'Architetto, 
prima della sua morte, nascose il segreto della 
costruzione delle cittadelle in una cella segreta, 
dove sarebbe stato al sicuro dalla mani malvagie 
dell’aguzzino per gli anni a venire. 

Una volta che sarete riusciti a entrare in possesso 
di questo segreto anche vostro padre concorderà 


Una volta messi 
insieme uomini 
e dinosauri le 
Cittadelle sor- 
geranno a con- 
trastare l'avan- 
zata delle trup- 
pe di Moork 
Rex! 


Wl grande Arco Bianco è la roccafor 
te degli Prerodattili oltre che la 
sede di una delle sequenze 
animate migliori di tutto 

Il gioco. 


Una fortezza. Queste costruzioni sono ciclopiche, e assicu- 
rano una protezione totale dai Tirannosauri (vorrei anche 
vedere..) 


Questa è la vostra ragazza. No, no... Aspettate a mettervi 
a urlare! Vi assicuro che una volta che si è tolta la masche- 
ra le cose migliorano di molto. 


con voi. Egli è vecchio e stanco, ma non è giusto 
che condanni il suo giovane figlio a vivere nascosto 
nella sua fortezza; vi darà quindi il permesso di 
partire per la vostra grande impresa, liberi di riu- 
scire o morire da uomini nel tentativo. 
Questa è la trama iniziale di Lost Eden, l'ultima 
mastodontica fatica dei Cryo, geniale gruppo di 
programmatori francesi (a tale proposito dovreste 
aver già letto il reportage esclusivo all'inizio della 
rivista, nel quale vengono anticipati tutti i loro 
progetti futuri.). 
Îl gioco è in sintesi un'avventura che vi vedrà, nei 
panni di Adam, viaggiare attraverso il mondo nel 
tentativo di ricostruire le fortezze. 
Il sistema di gioco in 


sé è parecchio simile a quello del mai dimenticato 
Dune. Dalla mappa generale potrete tenere 
d'occhio tutte le locazioni a voi accessibili, spo- 
standovi da una all'altra grazie a dei mezzi di tra- 
sporto ‘particolari’, di cui parlerò più avanti. AI 
vostro fianco avrete diversi personaggi, che vi aiu- 
teranno nel vostro compito e con i quali potrete 
dialogare, anche se in modo non interattivo (e qui 
spezzo una lancia a favore di Lost Eden. Esiste il 
“dialogo interattivo*? Certo non è quello delle 
avventure grafiche che vanno per la maggiore, 
dove la frase giusta è sempre una sola, le altre 
sono lì giusto per bellezza o divertimento...). Il 
parlato è in inglese, molto chiaro da comprendere, 
e in ogni caso ci sono sempre i sottotitoli in italia- 
no. Dai vostri interlocutori otterrete preziosi con- 
sigli e suggerimenti circa le azioni da compiere, 
che potranno essere svolte semplicemente tramite 
i due tasti del mouse, grazie a una delle interfacce 
più semplici e intuitive che io abbia mai visto: il 
puntatore del mouse (un cubo rotante veramente 
d'effetto) vi segnala le azioni possibili in ogni situa- 
zione. Potrete in sintesi raccogliere oggetti (che 
finiscono nel funzionale inventario in fondo allo 
schermo), usarli, parlare con qualcuno e osservare 
qualcosa. 


Dalla spettacolosa introduzione di Lost Eden arriva questa 
schermata, una delle migliori dell'intero gioco. 


La fortezza di Mo, da dove inizierete il vostro cammino, è 
l'ultimo baluardo che si erge contro l'invasione dei Tiran- 
nosauri. 


delle vo: 


Brontosauri: le ‘taglie forti' della preistoria; 
questi bestioni sollevano macigni di decine di 
tonnellate come se fossero pietruzze. Di solito 
pascolano nelle praterie, ma non è impossibile 
incontrarli in qualche foresta. Una volta che li 
avrete convinti che siete il legittimo successore 
dell'Architetto li vedrete unirsi agli umani per 
costruire le Cittadelle. 


insieme ai Brontosauri di cui 
sopra, questi erbivori cornuti erano i principali 
alleati degli omini. Ora starà a voi riconquista- 
re la loro fiducia e convincerli ad aiutare uomini 
e Brontosauri nella costruzione delle fortezze. 


Questa è la mappa del gioco, con tutte le località che visitere- 
te. Da notare che le posizioni dei continenti sono quelle esi- 
stenti sulla Terra milioni di anni fa 


Tirannosauri: su dei simili bestioni c'è poco 

‘ da dire: veloci, potenti e cattivi. Il loro sogno è 
distruggere qualsiasi cosa che si muova nel loro 
campo visivo. Ci avrete a che fare quando 
attaccheranno le cittadelle appena costruite 
nelle varie regioni, per non parlare naturalmen- 
te dello scontro finale con Moorkus Rex! 


Velociraptor: temibili antagonisti dei Tiran- 
nosauri, i Velociraptor svolgeranno per voi il 
ruolo di truppe d'assalto, una volta che li avre- 
te ricompensati per bene (il primo caso di 
dinosauro avido) e riforniti di oggetti magici. 
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Come appunto vi dicevo il tutto ricorda molto 
Dune: manca solo la parte strategica, sostituita 
dalle missioni da svolgere in ognuna delle zone che 
visiterete. 
Naturalmente a questa considerazione ne va 
aggiunta un’altra, molto importante. Per ottenere 
Lost Eden partendo da Dune, oltre all'operazione 
appena descritta, dovrete elevare alla decima 

renza grafica e sonoro. 

rliamoci chiaro da subito: LE ha una grafica asso- 
lutamente superba, e un sonoro che è persino 
meglio. Non esito a dire che secondo me è il 
migliore in assoluto. Ma partiamo dalla grafica. 
Questa fa la parte del leone: tutte le locazioni 
sono renderizzate in maniera impeccabile, e lun- 
ghe sequenze precalcolate si succedono di fre- 
quente nel gioco. Però non sono le solite sequen- 
ze (quelle che si cominciano ad odiare alla seconda 
ripetizione). Le immagini di Lost Eden sono vera- 
mente una decina di gradini sopra la media, non vi 
verranno a noia neanche la centesima volta che le 


Un mesto corteo funebre lascia la fortezza di Mo, traspor 
tando le spoglie di vostro padre verso la grotta delle 
Imbalsamatrici. 


Il vostro gruppo quasi al completo. Da sinistra: un Chorriano, vostra sorella lo pterodattilo Eloi, voi, Eve (la vostra ragazza), il 


Consigliere Reale e Thugg, la guardia del corpo 


vedrete; un immaginario mondo preistorico con 
fiumi, laghi, foreste, montagne coperte di neve e 
pozzi di lava è stato trasportato sul CD del gioco, 
e riesce a sembrare reale a chi lo guarda, anche 
grazie ai colori perfetti scelti dai super grafici della 
Cryo e alle diverse inquadrature, veramente 
d'effetto. Ma ancora più dei paesaggi stupiscono le 
animazioni dei dinosauri, che non sfigurerebbero 


affatto in un film hollywoodiano, tanto sono belle 
(l'unico difetto è che alcuni dinosauri, più che cam- 
minare, sembrano pattinare). Ogni volta che 
vedrete un branco di brontosauri emergere lenta- 
mente dalla nebbia resterete completamente rapi- 
ti. Se a questa grafica aggiungete una musica come 
detto eccezionale (avrei voluto creare un nuovo 
metro di giudizio, tipo pallino pieno, circondato e 


Lo scontro finale è vicino: Adam, con tutto il suo codazzo di gente, si iri- 


ge in volo verso la fortezza di quel sorcio di Moorkus Rex! 


CI NETTA 


con tanti bei raggini intorno) e perfettamente in 
tema otterrete un qualcosa che ha dell'incredibile. 
I tocchi di classe abbondano, pensate che quando 
qualche personaggio parla il volume della musica 
cala, per riprendere tono subito dopo. Insomma, 
Lost Eden è il gioco su CD che secondo me dà la 
sensazione di ‘esserci’ più di qualsiasi altro visto 
fino ad oggi. 


E voi vi muoverete attraverso questo mondo delle 
meraviglie grafico-sonore. Dovrete innanzitutto 
viaggiare attraverso le zone abitate circostanti Mo 
(inizialmente solo una). Dopo aver sognato ad 


In questo gelido lago del nord nuotano degli strani 
animali. 


occhi aperti grazie al fantastico viaggio appena 
visto su schermo si inizia a fare sul serio. 

Ognuna delle sei zone principali che incontrerete 
(ce ne saranno anche quattro ‘speciali’) è compo- 
sta da 48 schermate statiche, in gran parte deserte 
(ma ugualmente di buon impatto visivo). In giro 
per la mappa troverete però anche dei branchi di 


dinosauri, oppure alcune sparute tribù di umani (0 
semiumani) scampate alla ferocia dei Tirannosauri. 
ll vostro scopo sarà convincere questi e quelli che 
voi siete il discendente dell'Architetto, e che sotto 
la vostra guida il mondo potrà tornare all'antico 
splendore. Una volta fatto questo e iniziata la 
costruzione della cittadella dovrete anche preoc- 


cuparvi di difenderla dagli attacchi dei T-Rex, com- 
battendoli con i temibili Velociraptor... quando 
sarete riusciti a fortificare tutte e sei le regioni del 
gioco (nel frattempo sarete anche diventati Re, e 
vi sarete trovati una gran bella ragazza, come in 
Dune) sarà il momento di prepararsi ad affrontare 
il malvagio Moorkus Rex, anche se prima vi aspet- 
teranno ancora alcune prove da 
superare. 
Quando anche Moorkus sarà stato 
sconfitto... Oddio, mi sono appena 
reso conto che stavo per raccontar- 
vi anche il finale, scusate (comunque 
aspettatevi una grossa sorpresa...)! 
Questo è quanto, dunque. Prepara- 
tevi ad affrontare gli eserciti dai 
denti affilati del tiranno sauro, a 
viaggiare sfiorando le acque dei laghi 
in sella a stormi di Pterodattili 
(come è bello l’effetto dell’acqua...) e 
a incontrare il Padre dei dinosauri, 
novello Dante in viaggio in un Infer- 
no preistorico. Ma ora è il momento 
del commento (bella questa!), dove 
tutti i nodi vengono al pettine. 
Quasi dimenticavo. Per far girare 
LE vi servirà un buon computer, 
diciamo un 486, una VGA, una 
Soundblaster qualsiasi e, indispensa- 
bile quest'ultimo, un CD a doppia 
velocità (altrimenti le animazioni 
vanno a farsi benedire). Per con- 
trollarlo disporrete di un completo 
schermo di opzioni, che vi consen- 
tirà di regolare il volume del sono- 
ro, scegliere la lingua dei sottotitoli, 
salvare fino a quattro posizioni di 
gioco (una è automatica) e rivedere gli ultimi dia- 
loghi svoltisi nel gioco. 


Wl Consigliere Reale, malgrado il suo ruolo, vi dir 
idiozie per la maggior parte del tempo. Non dat 
(almeno non sempre...) 


La stanza delle torture. AI boia hanno amputato la lin- 
gua, e tutti se ne approfittano facendogli fare le cose più 
pericolose. 


Thugg, il vostro fedele guardiano, non brilla certo per la 
sua intelligenza. In compenso è bravissimo a trovare mele 
nei posti più assurdi 


Eccoci al momento 
della verità. Confes- 
so che ero abbastan- 
za indeciso sul valore 


nante degli ultimi tempi, a 
riguarda 

giocabilissimo, infatti l'interfaccia è talmente 
trasparente che praticamente non si vede. 
Allora? Novantanovepercento? Purtroppo no. Il moti- 
vo è presto detto. 
Lost Eden è semplice, di una semplicità disarmante, 
e conseguentemente è corto. Le cose da fare in sé 
sarebbero anche tante, ma è pur vero che sono più o 
meno le stesse (il metodo per costruire le fortezze è 
sempre il medesimo) e che sono spesso a difficoltà 
zero. Vedrò di spiegare con un esempio: a un certo 
punto troverete un labirinto, peccato che chiedendo 
a vostra sorella, con voi nel party, questa vi dirà la 
strada da prendere, rendendolo una pura formalità. E 
questo è anche il limite del gioco: non appena dove- 
ste restare impegolati in qualche problema, arriverà 
subito qualcuno con il consiglio giusto su cosa e 
come fare, e state pur certi che anche trovare gli 
oggetti richiesti è facile come bere un bicchier 
d'acqua. 
Allora? Sessantapercento? Nemmeno. Perché Lost 
Eden è bello, bellissimo. Ha una storia originale e 


FINISCONO ‘DOT’ IN TRE GIORNI, SI 

LOST EDEN VI DURERA' AL MASSIMO UN PAIO DI 
GIORNI (MA SARANNO DUE GRANDI GIORNI). SE 
INVECE LASCIATE UN'AVVENTURA DOPO DIECI 
MINUTI DI ‘IMPANTANAMENTO’ OPPURE NON 
AVETE MAI MESSO IL NASO IN QUESTO GENERE 
DI GIOCHI, BEH, AVETE TROVATO QUELLO GIU. 
STO PER VOI: VI TERRA' COMPAGNIA ABBASTAN- 
ZA A LUNGO E IN MANIERA GRANDIOSA. TENETE 
PRESENTE QUESTI CONSIGLI E NON VE NE PEN- 
TIRETE. LOST EDEN E' CORTO E SEMPLICE, MA... 
E' COSÌ" BELLO! 
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REATUR 


AND<4K 


LO SHOCK ALTE-NO 


SIAMO NEL 2023, 


LA TERRA E' AL COLLASSO. 
IL SOVRAPOPOLAMENTO HA PORTATO LA CARESTIA 
E LA DISTRUZIONE AMBIENTALE. 

AL LIMITE DELL'OLOCAUSTO, AMAZON E' INVIATA 
IN MISSIONE NEL SISTEMA SOLARE ALLA RICERCA 
DI UN NUOVO PIANETA DA ABITARE. 


MA... 


LA MISSIONE SI SVOLGE ATTRAVVERSO IL VOLO 
NELLO SPAZIO TRIDIMENSIONALE, 
LE SEQUENZE SHOOT-EM-UP, NUMEROSI RILIEVI SEMPRE IN 
3D E SCENE DI ESPLORAZIONE. 
e: IL NUOVO MONDO ESPLORATO NASCONDE UNA 
REALTA' CHE TI RICORDERA' "ALIEN". 


SIPANPED 


co MINOSCAPE/SSI per PECO-ROM. 


Dopo il successo che hanno avuto le 
simulazioni spaziali 3D, per merito 
dell'Origin e della LucasArts, anche 
un'altra grande software house, la SSI, si 
cimenta in questo genere. 
La complessa trama è ispirata al board game 
enegade Legion: Interceptor”: in un lontano 
futuro, l'esplorazione delle galassie ha portato 
l'uomo a espandersi su moltissimi sistemi planetari 
e a scoprire altre razze con cui condividere le 
conoscenze tecnologiche. Nella conquista di piane- 
ti di importanza strategica, una parte della razza 
umana, serbando rancori raziali verso le altre 
speci, dà inizio a una spietatissima guerra per il 
dominio di alcuni punti nevralgici dell'universo. La 
razza umana si spezza così in due imperi: il Terran 
Overlord Government (TOG), che punta alla con- 
quista di tutte le galassie conosciute, e il Com- 
monwealth che si schiera dalla parte degli alieni e 
crea la legione Renegade per aiutarli nella lotta. 
E in questa precaria situazione che è ambientato il 
nuovo prodotto della SSI, e toccherà a voi, guidando 
le astronavi dei Renegade, cercare di annientare i 
TOG. Il personaggio che interpreterete è un ottimo 
pilota nonché valoroso combattente, ma a cui non 
piace ricevere ordini dai suoi superiori: ama agire da 
solo e non è affatto affidabile. Durante una missione, 
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AAA... Cercasi 
cadetto da 
addestrare 
per la 
Renegade 

ion in 
difesa della 
pace 
dell’universo, 
necessitano 


persone 
volenterose. 


L'astronave nemica ci sta passan- 
do a fianco, ma la telecamera die- 
tro alla nostra navicella ci 
mostrerà i suoi movimenti: per le 
prime volte questo sistema di 
controllo risulterà scomodissimo. 


Mentre le navi nemiche 
sopraggiungono ci ven- 
gono lanciati dei missili 
gli effetti di luce, se a 
debita distanza, sono 
lodevoli. 


Uno dei nemici è stato abbat- 
tuto. Una volta che si riesce 
ad andargli in coda è stato 
semplice tempestarlo di colpi. 
Più avanti gli avversari divente- 
ranno decisamente più tenaci. 


Dal menu iniziale, prima di iniziare la campagna vera e pro- 
pria, si può decidere di affrontare una simulazione. 


non eseguendo l'ordine di ritirarsi, quest'ultimo 
viene prima ufficialmente redarguito dal supremo 
ammiragliato e quindi trasferito nei dintorni della 
stella di Jacob, lontano dalla guerra e alle dipendenze 
di un comandante severissimo che per certi versi 
può ricordare quello di Full Metal Jacket. 

Îl gioco inizia appunto su un pianeta intorno a que- 
sta stella e le prime missioni permetteranno al 
vostro nuovo superiore di giudicare le vostre abi- 
lità come pilota. Le ricognizioni riveleranno 
un'insolita attività dei TOG in questo sistema e un 
attacco di sorpresa durante un sopralluogo 
segnerà la fine del vostro comandante. 

A questo punto toccherà a voi prendere il coman- 
do della base e nelle successive missioni scoprirete 
l'intenzione dei TOG di conquistare la stella Jacob: 
come si intuisce dal sottotitolo (che lascia preve- 
dere altri episodi futuri) sarà vostro compito 
difendere questo settore dall'assalto dei nemici. 

Le missioni da affrontare vi saranno assegnate di 
volta in volta dal comando centrale dell'alleanza, 
lasciandovi comunque decidere quali uomini man- 
dare in missione, con quali veivoli e con quale 
armamento. La caratterizzazione dei circa 15 piloti 
che avrete a disposizione è curata decisamente 
bene, vi capiterà di parlare con una ragazza dician- 
novenne alle primi armi, che non aspetta altro di 
ottenere un po' di esperienza per lasciare questa 


regione sperduta, incontrerete un pilota che non 
nasconde di essere figlio di due spie dei TOG e 
che ora sta cercando di recuperare l'onore infan- 
gato dai propri genitori. Alcuni piloti si lamente- 
ranno se li manderete in missione con gente poco 
pratica e vi avvertiranno che intendono tornare 
alla base sani e salvi, mentre altri vi accuseranno di 
non essere in grado di assumere il ruolo di coman- 


Le prime missioni che dovrete affrontare saranno della 
categoria “perlustra e se trovi uccidi”, il comandante sarà 
al vostro fianco e Vi istruirà su alcune tecniche basilari da 
seguire per portare a casa la pelle. 


dante. Dopo qualche missione di pratica, volerete 
con un numero elevato di wingman e, dato che i 
combattimenti si svolgono in una porzione poco 
ampia di spazio, l'azione risulta notevolmente fre- 
netica e, con la preoccupazione della morte di uno 
dei vostri uomini, non avrete un attimo di riposo. 
Tutti i personaggi della base sono dotati di alcune 
proprie caratteristiche: l'abilità nel pilotare la nave, 
nel colpire i nemici, il grado di affaticamento e lo 
stato della salute; toccherà a voi, a seconda delle 
varie situazioni, decidere quali sarà opportuno far 
scendere in campo: una scelta poco azzeccata 
potrebbe condurre a un'inevitabile sconfitta. 


Non è possibile salvare durante il gioco: tuttii dati vengo- 
no registrati nel file del pilota che selezionate all'inizio 
della partita 


Dovrete infatti cercare di non perdere i vostri 
piloti dato che, alla loro morte, non ve ne saranno 
spediti altri (tranne che in rari casi). Molte volte 
può invece capitare che un pilota perda la propria 
nave, ma non la propria vita, lanciandosi per 
tempo fuori dall'abitacolo: il numero delle navette 
a disposizione della base è però limitato, dovrete 
quindi stare attenti a non rischiare di rimanere 
senza le navi adatte per una particolare missione. 

Come nelle altre simulazioni spaziali le varie mis- 
sioni spazieranno dalla semplice perlustrazione, 


Una foto tratta dall'introduzione: vi viene ordinato di riti- 
rarvi e voi non acconsentirete. Per punizione verrete spe 
diti in un angolo sperduto della galassia. 


all'attacco a una intera squadriglia di nemici, dalla 
difesa di un carico, o della propria base, al recupe- 
ro di nuovi piloti. Durante le sezioni di volo sono 
disponibili un buon numero di azioni, è possibile 
sparare i laser în rapida successione o lanciare un 
unico attacco massiccio (anche se così facendo si 


Esistono naturalmente differenti visuali, comprese quelle 
esterne, peccato però che manchi la "cabina virtuale' 


lascia disarmata la navicella per un breve periodo 
di tempo), si possono impartire ordini ai propri 
compagni e osservare lo stato dei loro veivoli. 
La grafica è in 640x480x256 colori e la configura- 
zione minima per far girare Renegade è un 486 a 
25 Mhz con 4 Mb di memoria. Per finire vi segnalo 
la possibilità, durante le sezioni di volo, di sostitui- 
re il CD del gioco per sentire le vostre musiche 
preferite: il gioco vi avvertirà quando avrà bisogno 
di caricare nuovamente dei dati. Per agevolare que- 
sta opzione, alla SSI hanno pensato di immagazzina- 
re tutte le informazioni di 
cui il programma ha biso- 
gno all’inizio di ogni missio- 
ne, in modo da non spez- 
zare il ritmo di gioco: tutto 
questo si traduce però in 
un IMMENSO caricamento 
prima di ogni volo e molti 
potrebbero perdere la 
pazienza nei 3 minuti (!) 
che bisogna attendere 
prima di giocare. 
RED 


Il vostro burbero comandante 
vi sta impartendo gli ordini per 
la prossima missione: vi con- 
verrà obbedire dato che sarà 
lui ad accompagnavi durante il 
volo. 


- — La SSI si trova a 

il dover competere con 

: | | I i capolavori della 

) I LucasArts e della 
Origin e devo ammet- 

tere che, pur uscen- 

done sconfitta, può comunque mantenere la testa 
alta. Renegade è un buon prodotto, senza evidenti 
difetti ma anche privo di pregi che lo rendono parti- 
colare e apprezzabile: tutti gli elementi di contorno al 
gioco vero e proprio, preparazione alle missioni, 
scene di intermezzo, musica, caratterizzazione dei 
personaggi, sono realizzati decisamente bene anche 
se molte volte si sente la mancanza di un legame fra 
le varie sezioni: sembra che siano state progettate 
separatamente per poi essere unite in sequenza 


La musica, realizzata superbamente, si blocca 
improvvisamente al termine delle animazioni e lascia 
ioco ammutolito per brevi periodi di tempo, gli 
effetti sonori sono esigui e mal realizzati, mentre il 
parlato è favoloso. Sono rimasto di stucco quando, 
alla morte del vostro comandante, entrando nei suoi 
uffici immersi nella penombra, ho sentito parlare 
l'uomo ormai morto, come se le sue ultime parole 
fossero rimaste nella mente del giocatore: il loro tono 
è incredibilmente di atmosfera. 
La sensazione di velocità non è resa appieno (siamo 
la X-Wing) mentre l'azione di gioco 
te. E' invece vero che manca la mappa 
della missione e che non è segnalata la distanza dal 
nemico o dal successivo punto di navigazione: si trat- 
ta comunque di problemi minori che non invalidano il 
bel lavoro che hanno fatto i programmatori. L'unica 
pecca, e unico motivo per cui il voto non ha raggiun- 
to la soglia dello Star Player, è rappresentato dalla 
gestione dei combattimenti: le manovre delle astro- 
navi sono poco realistiche, capita che una navicella 
rimanga per svariati secondi davanti alla nostra 
visuale a farsi bombardare dai laser, così come, dopo 
incredibili manovre, che la nave che ci inseguiva è 
ancora alle nostre calcagna senza che abbia mai 
smesso di sparare: questi e altri elementi fanno sem- 
brare la simulazione un po' “falsa”. 
Renegade rimane comunque un gioco divertente e 
piacevole, la grafica è ben realizzata e rappresenta 
una buona alternativa agli altri prodotti di questo 
genere. 
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RENEGADE per PE 


Non c'è che 


dire, da quando ho var- 

cato la soglia che separa la schiera dei 

lettori dalla ben più misera falange dei 
redattori ho cominciato ad apprezzare alcune 
nuove sfaccettature della vita, che prima mi erano 
oscure. L'ultima tra queste è quella della domenica 
lavorativa: ma volete mettere una domenica passa- 


ta in redazione a recensire l'ultima avventura della 
Renegade con quella scialba trascorsa in compagnia 
di amici in un ridente parco di provincia oppure al 
cinema (a proposito, alzi la mano chi ha visto l'ulti- 
mo episodio cinematografico della serie Star Trek)? 
Per non parlare del fatto che oggi è la festa del 
papà (proprio così, sto scrivendo Domenica 19 
marzo) e la ricorrenza è, in genere, accompagnata 
da un sontuoso banchetto che ho inevitabilmente 
skippato a favore di un completissimo pasto a base 
di panini semi caldi consumato in un bar deserto 
come le mie tasche (dopo aver pagato, naturalmen- 
te; porca miseria, 13000£ per due panini striminziti 
e una Fanta!). E pensare che mia madre aveva pre- 
parato persino la fantomatica torta all'arancio! 
Buuu... Vabbè cedo la parola al narratore. 

Buenos Aires, 1949. Anche quella sera era andata 


buca: mazzi di fiori con bigliettini uniti a un corteg- 
giamento serrato erano serviti a portare Rita al 
migliore ristorante della città e quindi al cinema, 
ma non a evitare i soliti pasticci. Questa volta Joe 


La statua sulla sinistra funziona a monetine (anche qui?), m 
inizialmente non sembra succedere nulla. Probabilmente 
manca qualche osso allo scheletro appeso al muro di pietra. 


aveva scelto la ragazza di Big Hugh, il boss mafioso 
più spietato e puzzolente dei dintorni. Il 

mestiere di pilota a noleggio non era mai 
tenerlo fuori dalle situazioni pericolose, special 
mente a causa dell'aereo diroccato che era 
costretto a pilotare. L'Amazon Queen era un veli» 


volo da turismo che sinora aveva ospitato soltanto 
merce e gentaglia malfamata, e rimaneva in volo 
grazie alla bravura di Sparky, il meccanico di 
bordo. Fra meno di otto ore, Joe avrebbe reso 
gloria al suo amato mezzo trasportando l'attrice 
più affascinante di tutti i tempi: Faye Russel. Sem- 
re se fosse riuscito a cavarsela anche stavolta... 
ita gli rivolse lo sguardo più suadente di cui era 
capace e gli. chiese un ultimo bacio prima della 
misera fine che avrebbero fatto. Solamente allora 
Joe si ricordò di essere legato al pilastro della can- 
tina di un ino diroccato e di avere, come 
seconda compagna, una bomba a orologeria sul 


Il volo della 
No, siete fuori strada: voi siete un 
avventuriero, 
vostro diroccato velivolo. E le 
amazzoni? Beh, ci sono anche quelle, 

ma non vorrete farmi dire tutto nel cappello! 


ina delle Amazzoni? 


Amazon Queen è il 


punto di saltare în aria; proprio in quell'istante la 
porta della stanza cadde con un potente tonfo. Dal 
nugolo di polvere che si sollevò fece la sua appari- 
zione l'ultima persona che l'avventuriero avrebbe 
desiderato incontrare: Big Hugh irruppe con la 
consueta scorta di guardie del corpo e, senza 


nemmeno una frase di rito, ordinò di aprire il 
fuoco. Poco prima di osservare la sua vita conden- 
sata în un istante, Joe si sentì afferrare da una 
mano che lo sollevò fino a farlo scomparire attra- 
verso una botola nel soffitto. Fecero appena in 
tempo a raggiungere l'aereo che l’edificio esplose 
con fragore. “Sei riuscito a concludere la serata 
con un botto anche questa volta, Joe..." concluse 
la ragazza; ma il prode pilota non la stava più a 
sentire ed era già balzato sull’Amazon Queen con 
il quale avrebbe raggiunto Rio, dove la bella Faye 
lo stava aspettando. 

Ma all'albergo lo attendeva una spiacevole sorpre- 
sa: l'attrice non aveva avuto molta pazienza ed era 
andata direttamente all'aeroporto a cercare un 
mezzo valente. Come se non bastasse, nel cameri- 
no lo stava aspettando Anderson: quella vipera 
lavorava per la Flyng Dutchman, ed era disposto a 
tutto pur di rubargli l'affare. Con una mossa 
repentina quest'ultimo uscì dalla stanza e chiuse a 
chiave l’unica via d'uscita: avrebbe rubato l’Ama- 
zon Queen e l'avrebbe utilizzato per trasportare la 
diva. Incredibile, soltanto otto ore dopo Joe era di 
nuovo in un vicolo cieco; nella stanza di un albergo 
di Rio stava per perdere in una volta l'aereo fidato 
e l'occasione della sua vita: nessuno lo avrebbe 
aiutato, come al solito doveva fare da solo... 

A questo punto intervenite voi e, grazie al vostro 


Il dottor Frank Einstein è il consueto scienziato 
pazzoide e, come tutti gli scienziati pazzoidi, 
pretende di dominare il mondo (ragazzi, MA è, 
per caso, uno scienziato pazzoide?). Il suo 
piano consiste nel creare un potente esercito 
di donne dinosauro avvalendosi delle amazzoni 
come materia prima e della ‘Floda’, fabbrica 
produttrice di calzoni alla zuava, come coper- 
tura. Glielo dite voi che la sua trovata si rive- 
lerà un fiasco completo? 


Joe King, il 
vostro alter ego 
digitale nonché 
protagonista 
dell'intera av- 
ventura, è il 
prototipo del- 
l’uomo che non 
dovrebbe chie- 
dere mai, ma, 
alla fin fine, si 
ritrova a chie- 
dere spesso. A 
chiedere aiuto 
soprattutto, poi- 
ché, un po’ per 
colpa sua, un po’ a causa degli eventi (ma il 
destino, si sa, siamo noi a crearcelo), si trova 
sempre în mezzo alle più disparate e variopin- 
te grane: dal boss mafioso che vuole farlo fuori 
perché gli è stata disonorata la ragazza (sono 
d'accordo con lui) al disastro aereo dal quale 
riesce a salvarsi miracolosamente (altrimenti 
nessuno avrebbe considerato l'acquisto 
dell'avventura). Il suo lavoro di pilota a noleg- 
gio non è esattamente il mestiere più tranquil- 
lo del mondo, ma il suo carattere irruente non 
gli ha permesso di fare altro. Nonostante tutto, 
però, ha un cuore d’oro ed è sempre pronto a 
dare una mano alla gente bisognosa. 


topo con la pallina (leggi mouse), dovrete condur- 
re lo spericolato pilota nelle sue peripezie. Il gioco 
in questione appartiene al filone avventuroso e, più 
precisamente, si ispira a quel mostro sacro della 
storia cinematografica che risponde al nome di 
Indiana Jones (ma non era il nome del suo cane?). 
Il protagonista però non è un archeologo di suc- 
cesso e, ovviamente, non ha né il cappello né la 
frusta, ma il suo mestiere di pilota a noleggio sì 


La principessina da salvare è în realtà una 
belva: il suo nome è Azora e di mestiere fa la 
regina delle amazzoni. Non è capricciosa 
come Faye, ma possiede un buon paio di 
bicipiti che, per vostra fortuna, non vedrete 
all'opera. Un possente bacio le farà capire di 
che pasta siete fatti; dopo che l’avrete salva- 
ta vi regalerà un corno che riproduce il verso 
del Tirannosaurus Rex e che utilizzerete più 
avanti. Che ne dite, è o non è la vostra 
donna ideale (personalmente preferisco 
Faye, ma non ditelo ad Azora)? 


Mentre Indiana Jones si faceva aiutare da un 
ragazzino cinese che, volente o nolente, faceva 
da autista nelle situazioni più delicate, Joe si 
avvale della collaborazione di Sparky, fraterno 
amico e meccanico di fiducia dell’Amazon 
Queen. Oltre a essere un mostro nelle ripara- 
zioni (ma ci vorrà ben più del suo aiuto per far 
tornare a volare l'aereo precipitato nella fore- 
sta amazzonica!) e un golosone a dieta, il vec- 
chio Sparky è anche un appassionato a livello 
cardiopalmatico delle gesta di “Commander 
Rocket’, un eroe a fumetti dell'epoca. Quando 
scoprirà di averne perso l’ultimo numero 
causa annacquamento del velivolo, vi pregherà 
di procurargliene una copia sostitutiva proprio 
nel bel mezzo della foresta! 


buona picco; 


Il boss mafioso con il quale Joe ha suo mal- 
rrado a che fare, più che altro in forza del 
itto che è uscito con la sua ragazza. Oltre 

all’alito decisamente pesante è costante- 

mente accompagnato da uno stuolo di sca- 
gnozzi sempre pronti a premere il grilletto 
del Thompson a un suo comando. Per fortu- 
na questa volta sarà lui a fare una brutta fine 

e Joe avrà un avversario in meno da affronta- 

re (poco cambia: ci sono ancora gli scagnozzi 

di Anderson, le amazzoni, l’associazione cri- 

minale nella foresta, i dinosauri e il campo di 

forza alieno che li ha tenuti in vita...). 


Faye Russel, invece, è il l'archetipo della donna 
che non deve chiedere mai poiché ha già tutto. 
Come attrice più conosciuta e ammirata 
dell’epoca ha un caratterino capriccioso e 
decisamente snob. Soltanto la sua smisurata 
bellezza e la grande passione che Joe ha per 
lei, tratterranno il nostro eroe dallo schiaffeg- 
giarla a più riprese (più che altro perché non 
esiste il comando, altrimenti...) Dopo aver 
aspramente criticato l'aereo e il modo di gui- 
dare del simpatico pilota, e non prima di aver 
gettato un costosissimo profumo nella palude 
infestata dai piranha, se ne andrà a spasso per 
la foresta e Joe sarà costretto a cercarla dap- 
prima e a trarla in salvo poi. 


adatta benissimo al genere sopra citato. L'aereo 
del quale è proprietario è molto simile a quello 
visto nel secondo episodio di Indy e persino la fase 
di gioco iniziale ricorda molto da vicino quella del 
suddetto film (fuga da albergo con inseguimento 
da parte di mafiosi e partenza in aereo; il velivolo 
precipiterà, successivamente, proprio sulla foresta 
amazzonica). Comunque non passerà molto 
tempo prima che il prodotto assuma i suoi veri 
connotati e vi vedrà alle prese con pigmei, missio- 


pio atze 


quali custoditi da qualche 


nari e amazzoni: infatti la regina di queste ultime 
verrà rapita da una malvagia organizzazione che 
vuole dominare il mondo tramite l'utilizzo di un 
esercito di donne-dinosauro guerriere. Voi dovre- 
te trarla in salvo senza dimenticarvi di badare 
anche a Sparky, il vostro meccanico, e Faye, la diva 
capricciosa, che si faranno rapire proprio sul più 
bello. Per recuperare anche i vostri amici finirete 
nella Valle delle Nebbie, faccia a faccia con gli ulti 
mi dinosauri viventi sotto un misterioso quanto 
potente campo di forza alieno. 
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Quella statua scotta parecchio e non mi consente di imbo- 
scarmi il disco di pietra: ci vorrebbe un guanto. Nel piano 
superiore c'è l'uscita del tempio; tuttavia quei raggi blu 
non sono affatto rassicuranti, potrebbe trattarsi di una 
trappola! 


leche 


L'avventura è supportata da un'interfaccia in tutto 
simile a quella della LucasArts (del periodo prece- 
dente all'uscita di Sam&Max) con qualche verbo 
differente e un'impostazione grafica abbastanza 
diversificata (ci mancherebbe, non potevano copi: 
re anche quella!). Ovviamente l'interfaccia è sem- 
pre presente nella schermata durante il controllo 
del personaggio e scompare solamente durante i 
dialoghi e gli intermezzi animati. Le azioni disponi- 
bili sono aprire, chiudere, spostare, osservare, rac- 
cogliere, usare, parlare, dare e sono selezionabili 
tramite pressione del tasto sinistro del mouse. 
L'alternativa consiste nel puntare qualche partico- 
lare oggetto e premere il tasto destro compiendo 
l'azione consigliata mentre, per eseguire quella più 
classica, ovvero camminare, è sufficiente cliccare il 
tasto sinistro sulla zona desiderata. Il suo unico 
difetto, a mio parere, è rappresentato dalla scat 
sità di oggetti contemporaneamente visualizza: 
questo costringe ad effettuare un estenuante pro- 
cesso di shifting che risulta particolarmente sco- 
modo nelle fasi più avanzate, ove il personaggio 
possiede parecchi oggetti. 

Un discorso a parte în questo genere di prodotti 


Tra cunicoli e grotte ho scovato il tizio che era fuggito. 
Afferma di possedere il teschio che stavo cercando (se non 
lo riporto in fretta allo scienziato pazzo, perderò in una 
volta, il meccanico di fiducia e la mia diva preferita) ma io 
non mi fido; dopotutto è pur sempre uno dei miei nemici 


lo meritano sicuramente i dialoghi: completamente 
in italiano, questi denotano una certa cura sia per 
quanto riguarda la struttura (si tratta di un grafo e 
non di un albero con pochissimi figli, come accade- 
va in, cito le ultime che ho potuto visionare, 
Bureau 13 0 Big Red Adventure), che dal punto di 
vista dei testi. Conversando con uno qualsiasi dei 
quaranta personaggi presenti è possibile fare diver- 
se selezioni in una vasta gamma di frasi a disposi- 
zione e vi assicuro che neppure un dialogo man- 
cherà di farvi perlomeno sorridere; infatti uno dei 
punti fermi dell'avventura è l'humour più o meno 


Siete appena stati rin. 
chiusi nel camerino di 
miss Faye e, purtroppo. 
lei non è stata rinchiusa 
con voi. Quei lenzuoli 
nell'angolo della stanza 
sembrano nascondere 
qualcosa. 


Sollevando la piet 
meccanismo formato da 
corde e dischi di pietra 
sono entrato in questa grot- 
ta e ho rinvenuto la tanto 
sospirata piccozza. 


Per la forza di Greyskull 


demenziale presente in parecchi particolari che, 
comunque, non ne guasta mai il ‘feel’ (ve lo dice 
uno che ODIA quando le situazioni videoludica- 
mente. intense vengono rovinate dalla battutona 
schifida e che preferisce il filone più serio a quello 
fanaticamente demenziale). 

Rimanendo in tema, un particolare importante è 
rappresentato dal fattore incisività (ovvero quanto 
i dialoghi servono effettivamente ai fini risolutivi): 
oltre a ottenere utili informazioni per risolvere 
alcuni enigmi, è infatti possibile guadagnare oggetti 
oppure liberarsi di alcuni personaggi che ostrui- 
scono il passaggio (primo fra tutti il simpaticissimo 
gorilla). 

Parlando di enigmi, occorre riconoscere che sono 


Da avventurieri quali siete non avete avuto alcun proble- 
ma a uscire dal camerino, e ora siete alle prese con un 
armadio contenente parecchi oggetti: sicuramente qual- 
cuno di essi vi tornerà utile 


tutti genericamente ben strutturati (non ho 
riscontrato grosse imperfezioni) e, particolare 
tutt'altro che irrilevante, offrono una difficoltà 
effettivamente crescente: mentre all'inizio dovrete 
superare una fase per nulla impegnativa (tanto per 
entrare nel vivo), nella foresta inizierete a incon- 
trare il classico ‘pane per i vostri denti’. 

Purtroppo non ho rilevato modalità differenti per 
risolvere i vari puzzle, ma tutto sommato, non si 
sente poi troppo la mancanza della tanto decantata 
‘apertura’. Altro aspetto importante nelle produ- 
zioni moderne è quello relativo alla grafica e, in 
questo caso, ci tengo a precisare subito come la 
presente non abbia alcunché di moderno. Bastano 
un paio di schermate per accorgersi che la realiz- 
zazione dal punto di vista visivo, per quanto accat- 
tivante, è parecchio datata e non regge assoluta- 


configurazione minima; comunque, a mio modo di 
vedere, il prodotto non dovrebbe necessitare di 
particolari requisiti. Per quanto concerne le perife- 
ra, faccio finta di riche, invece, è come sempre utile una scheda 
non aver letto nulla. sonora e un mouse, anche se è possibile giocare 
NdMax) con la sola tastiera (non comodissimo, ma l'opzio- 
ne esiste). E ora nulla vi potrà salvare dal com- 
mento finale (vi prego, non chiudete la rivista pro- 
prio ora...) 

Massimo Svanoni 


mente il confronto con le ultime uscite. Attenzio- 
ne, questo non vuol dire che sia ‘un pugno in un 
occhio”, infatti ci sono i colori giusti al posto giu- 
sto, ma non offre quella definizione e quella spet- 
tacolarità che è ormai lecito attendersi da 
un'avventura del 1995. 

In luce di questo ultimo aspetto concludo scusan- 
domi poiché attualmente non siamo in possesso 
della documentazione necessaria per segnalarvi la 


e la pelle; 
facil 


Il prodotto, pubblicato 
sotto etichetta Rene- 
que e realizzato 
Dall'alto di questa rupe lagli australiani Inte- 
aaa SA RE ractive Binary Illu- 
EURRIZIOnOA sions (prossimamen. 
ar te anche nelle versioni PC CD-ROM e Amiga), si pre. 
papiri ig ico esemplare di quel genere di 
ar per anni baluardo del suc- 
sa Lucas: quelle con l'interfaccia costituita 
Ris irta : da una batteria di icone rappresentanti le azioni 
disponibili e il contenuto dell'inventario sempre pre- 
sente sul lato inferiore dello schermo. 
La realizzazione tecnica è pregevole e permette una 
giocabilità davvero elevata. Proprio quest'ultimo 
parametro è il punto di forza del prodotto e riesce a 
supplire alla ripetitività delle musiche (aspetto che 
dovrebbe essere migliorato nella versione CD), alla 
carenza di effetti sonori e allo ua gio di stampo 
un tantino datato. Ci tengo a ribadire come lo stile 
grafico sia soltanto DATA! 


vole. 
In definitiva? Un gioco che non ha grossissime prete- 
se non proponendo ore e ore di animazioni in full 
motion con attori digitalizzati e parlato da favola 
(anche se quest'ultimo sarà presente nella versione 
CD-ROM), ma riuscirà sicuramente a divertire coloro 
che sono alla ricerca di una buona avventura. Sa 
particolare un piacevole diversivo per gli appassiona 
ti di Indiana Jones, a patto che scendano al compro- 
messo di lasciare a casa, per una volta, la frusta e il 
Avete appena tratto in salvo cappelli 
nientepopodimenoché la re; 
na delle amazzoni: mì 

ppo non sie: 


OR co RM MUTI 


un'idea. 


Nel laboratorio del dr. Frank 
Einstein si trova di tutto, a 
cominciare da questo labirinto, 
utilizzato pocanzi dallo scien- 
Ziato per testare un prototipo 
di Dinotopo. Notate un 


teschio con la barba viva sullo 
2 
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Forse avete sem- 
pre considerato la serie 
di cartoni animati degli “Antenati” come 


qualcosa si estremamente infantile. Suvvia, parlia- 
moci con la massima serietà, come sì può preten- 
dere che una tribù di trogloditi possa disporre di 
Î moderne automobili, di una pista da bowling, per- 
sino di una televisione? Solo un bambino (beh, al 
giorno d'oggi nemmeno lui) potrebbe credere a 


stupidaggini simili... Eppure, sto per dirvi qualcosa 
che probabilmente sconvolgerà tutta la vostra esi- 
stenza, modificherà il vostro rapporto con la realtà 
e, d'ora innanzi, vedrete il mondo che vi circonda 
come se illuminato da una luce nuova. Gli uomini 
delle caverne, che lo vogliate o meno, avevano già 
le automobili, le motociclette, persino i side-car. E 
organizzavano anche delle corse! 
Probabilmente mi reputerete un pazzo, ma questo 
gioco capita proprio a fagiolo per dimostrare le 
mie originali e troppo poco condivise teorie. “E 
perché mai degli uomini delle caverne dovrebbero 
penserete voi. Ma mi sembra naturale: 


Il modo a due giocatori prevede che, se uno dei due 
dovesse finire prematuramente la gara, nella relativa fine- 
stra verrà mostrata la “visuale posteriore" del giocatore 
ancora în gara. 


1 corrono con i loro side-car per vincere una moto- 
cicletta nuova, una fiammante Harley Cavernicol- 
son del 1956 (millenni A.C.), una di quelle con la 
candela fiammeggiante nel fanalino anteriore. Que- 
sto per il semplice motivo che i nostri illustri ante- 
nati non solo disponevano di tutte le comodità dei 
giorni nostri, ma avevano i nostri stessi concetti di 
“premio” e di “divertimento”. Alla facciazza di tutti 
coloro che li credevano capaci di costruire solo le 
ruote di pietra: capito perché le costruivano? Per 
avere un ricambio in caso quelle in dotazione alla 
propria auto si fossero rotte (avete visto come 
erano furbi questi cavernicoli? Avevano già inventa- 
to anche il concetto di “tubeless”, questo quando 
noi abbiamo perso inutilmente tanti anni a sostitui- 
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“Vivi con me 
l'avventura dei 
minerali!”, 
SBWRRANGH! E adesso 
che gli abbiamo tirato 
addosso una tonnellata 
di pezzi di ricambio in 
granito, veniamo alla 
recensione del primo 
gioco di corse tra... 
cavernicoli! 


Un fotogramma tratto dalla divertentissima presentazione 


re le camere d'aria perforate). 

Comunque sia, ruote o non ruote, BC Racers ci 
riporta dritti dritti all’epoca di Chuck Rock e dei 
suoi strampalati amici della pietra, e per farlo non 
trova di meglio da fare che mostrarci una diver- 
tentissima introduzione (spero di riuscire a grab- 


Sado e Sid sono ancora fermi alla partenza, mentre Roxy 
sembra li lì per cadere... Ma sta solo sterzando. 


L'ambitissima e fammante motocicletta, agognata chime- 
ra inseguita senza tregua da tutti i “corridori” di BC 
Racers 


bare qualche immagine anche della intro, e pro- 
porvela), costituita da un divertente cartone ani- 
mato che ha come protagonisti tutti gli strampalati 
personaggi che gareggeranno con e contro di noi, 
tutta la storia che sta dietro alla gara, e come se 
non bastasse anche la fiammeggiante motocicletta 
che ci verrà consegnata come premio in caso di 
vittoria. Peccato solo per la colonna sonora di 
accompagnamento, che a mio avviso si poteva ese- 
guire decisamente meglio: non pretendo certo la 
versione troglodita di Battisti che canta “Il tempo 
di morire” (tanto per stare in tema di donne e 
motori), ma una musichetta meno scialba di quella 
effettivamente utilizzata, forse la si poteva trovare. 
Ma queste sono solo opinioni personali. 

Una volta passata l'introduzione, potremo iniziare 
a giocare, ma non prima di aver scelto il nostro 
“alter-ego” digitale. Anche qui, la demenza si spre- 
ca, e ci vengono mostrati in circolo tutti | corrido- 
ri disponibili, con tanto di culturista in basso a 
destra che si mette in pose da figo, per poi alzare 
un enorme “macigno d'identità” (non sto scher- 
zando!) del personaggio attualmente în primo 


Siamo alla partenza, s 
notino i “prosciuttoni 
a bordo-pista: sono il 
rifornimento di “carbu- 
rante"! 


Beh, se ci si arrabbia, ci si 
può anche divertire a c 
care gli spettatori, facen- 
dolî letteralmente volare 
fuori dallo schermo 


MOTOCICLISTI D'EPOCA 


Deve conoscerla quo procgoniei viogochi di casa Core. Godo 
conoscerlì, in quanto list dei più famosi casa 

no di un'ottima accelerazione, ma la loro moto soffre di scarsa velocità e di poca resistenza 
agli urti. Anche in attacco non sono gran che. E allora perché si trovano immancabilmente 
davanti a me in classifica? 


BRICK & GARY 

Se ci sono gli artisti soul, non possono certo mancare i rockettari, tanto più se uno di loro 
ha un imperdibile ciuffo alla Elvis Presley. Come arma usano gli efficaci schiaffoni che Gary 
sa dare all'occorrenza, ma quanto al resto sono una chiavica. 


GRANITE & TINA 

Le due immancabili “top model” della inusuale kermesse: una di loro ha un seno particolar- 
mente prosperoso, nonché una voce assordante che usa come arma d'attacco. Piuttosto 
efficace, bisogna dire. Granite e Tina offrono una velocità e un'accelerazione di tutto rispet- 
to, ma soffrono di scarsa resistenza agli urti. 


SADO & SID 

La coppia più squinternata di tutto il gioco: alla guida, infatti, c'è un animale che è a metà 
strada tra un canguro, un giaguaro, e un tricheco (dovreste proprio vederlo), mentre sul 
sidecar c'è un punk con tanto di capelli verdi. Quanto a velocità sono una vera chiavica, ma 
godono di un'ottima resistenza agli urti e di buone possibilità d'attacco. 


mi tre classificati che non un bel nien- 
Naturalmente, solo chi avrà guadagnato il 


piano, qualora gli venisse 
e ri di fine ivrà in 
‘alto di punti a fine stagione a) 
Harley Cavernicolson. di; 


selezionabili, più due .l rallentamenti dovrebbero fare | 
lucertoloni imbecilli Y nei computer di fascia 
che arrivano pun- 
tualmente ultimi. 
Sempre se voi non 
sarete più incapa- 
ci!), e guadagnare 
di conseguenza un 
punteggio inver- 
samente propor: 
zionale alla posi 
zione che avre- 
mo raggiunto a 
fine gara. Vale 
a dire che se 
arriveremo 
primi guada- 
gneremo 10 
punti, se 
arriviamo 
secondi un 
po' meno, 
e così via, 
fino ad 
arrivare 
agli ulti- 


meno importanti, e il gioco 
egregiamente anche su un 386DX con 40 Mhz... 


EAEVIEL 


,e 


Invece ra decisa» 
mente me; 


cronach 


loxy e relativo gorillone se la sono ca 
incendo la gara e meritandosi l'on 
nché tanti punti nella graduatoria stagionale)! 


Per il resto, la scheda audio non è poi così fonda- 
mentale (vedi pagella, sezione “sonoro”), mentre 4 
mega di RAM sono vivamente consigliati. Ultima 
considerazione (positiva): per installarlo non abbia- 
mo dovuto travagliare coi file CONFIG e 
AUTOEXEC nemmeno un po'. 

Paolo Besser 


BC Racers mi è pia- 
ciuto. Intendiamoci, 
non si tratta di un 
capolavoro ed è ben 
lungi dall'esserlo, tut- 
tavia dà proprio 
l'impressione di un prodotto curato quasi sotto tutti 
gli aspetti, il che è decisamente positivo. | personag- 
gi sono tutti molto simpatici, e benché non si riscon- 
trino grosse differenze giocando con l'uno o con 
l'altro, ci si può sempre divertire a usare le “armi" a 
loro disposizione per scaraventare a bordo pista gli 
avversari, particolare, questo, che aumenta in modo 
sensibile la giocabilità e la longevità del prodotto. E' 
chiaro che non si tratta di un mega-gioco, 0 più in 
generale di un grande classico che forgerà il suo 
nome con un marchio di fuoco nella storia del video- 
gioco, ma certamente rappresenta un piacevole 
diversivo tra una partita a Creature Shock e l'altra. 
Insomma, se volete qualcosa con cui rilassarvi un po' 
ed eventualmente farvi due ghignate, questa “fint- 
stoniana” variante a Out Run capita davvero a fagio- 
lo. Da un punto di vista tecnico, poi, c'è poco da con- 
testare: la grafica non sarà magari curata come quel- 
la di Super Karts, ma per lo meno fa un uso dei colori 
decisamente meno discutibile. Forse la velocità di 
gioco può in certi casi stancare un po' la vista, ma 
non credo che questo aspetto possa influire tanto 
sulla valutazione globale del prodotto, piuttosto avrei 
qualcosa da ridire a proposito del sonoro: se gli effet- 
ti sono fatti bene, i jingle e le musiche sono sempli- 
cemente pietose, e con questo poco entusiasmante 
aggettivo mi riferisco soprattutto alla colonna sonora 
dell'introduzione, davvero scialba. Il che è un vero 
peccato, perché ha penalizzato non di poco il voto 
che figura nella voce “presentazione”: da chi ci ha 
ben abituati con Chuck Rock e relativo seguito, mi 
aspettavo sinceramente di più. Ho trovato invece 
molto ben calibrato il livello di difficoltà, anche se per 
assumere una certa padronanza dei “mezzi” ci ho 
impiegato un certo tempo (beh, nessuno è perfetto. 
lo tantomeno), e per arrivare primi dovrete sudare un 
bel po'. Insomma, in parole molto povere diciamo 
che è un gioco discreto, da comprare se vi piace il 
genere o se volete rilassarvi un po' dopo una giorna- 
ta di studio o di lavoro. Ma ben lungi dall'essere un 
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Tanto riciclare 
una mia vecchia 
frase, le corazzate 
fanno ‘frizzare il 
sangue nelle vene”. 
E siccome non c’è 
due senza tre, 

uesto bel titolo SSI 
ritorna con i pezzi di 
grosso calibro - 
quelli della solita 
Yamato. 


di la ristretta regione di Guadalcanal come avveni- 
va in GNB 2. Sempre parlando di questo terzo 
episodio, oltre al già citato generatore casuale di 
scenari ci viene offerto l'editor per ritoccare a 
® - nostro piacimento i diversi valori (vi ricordo che 
= in GNB | era necessario acquistarlo a parte). 

= La grafica è SVGA, dall'aspetto molto pulito, e 
l'ultima chicca è la possibilità di variare il livello di 
realismo. Si tratta, in pratica, di una serie di pan- 
nelli che permettono di fissare, per ogni singolo 
parametro, la sua efficacia. Per esempio: si può 
stabilire che il tempo di rifornimento degli aerei 
sia brevissimo, che i siluri siano 
quasi tutti guasti, che il fuoco 
nemico deteriori più in fretta la 


Sembra un destino: più una corazzata è 
(®) bella, grossa e potente, tanto prima cola 


a picco, Forse perché il nemico la odia S na struttura della nave, eccetera. > 
maggiormente, chissà. Tutti sappiamo e | SI Eciò vale peramericani e giap- 
come è finita la Bismarck; la gemella Tirpitz non si Sd ponesi, con le posiilià di 
è certo coperta di gloria e la nostra dare parametri diversi a ognu- 


no. Insomma, abbiamo già capi- 
to che non ci sarà un GNB 4: 
quando in una serie arriva |l 
super-editor “faccio-tutto-io" 
significa che i programmatori 
hanno deciso di re oltre; 
è successo con Dungeon Hack 
per la serie Beholder, appunto 
di produzione SSI, e secondo 
noi succederà anche per la 


“Roma”, vergognosamente ignorata da tutti | simu- 
latori digitali benché potente all'incirca come la 
Bismarck, è stata colata a picco nei mari sardi, al 
largo dell'Asinara, con una bomba guidata da un 
sistema TV (nel 1943!), prima ancora che avesse 
avuto tempo di lungere la sua area di 
Insomma, che schifo! | giapponesi, con la “sup 
Yamato e la gemella Musashi non ci hanno 

una figura migliore, quindi forse non stupisce il 
fatto che le corazzate, come i dinosauri, si siano 


estinte. Ma fa schifo lo stesso, ecco. Bisogna serie GNB. 
comunque ammettere come combattere una bat- Ora vediamo: GNB 3 è impo- 
taglia navale a bordo di un catorcetto di incrocia- stato verso il scenario, 


a differenza di GNB | dove 
c'era una sezione a parte 
l'intera campagna bellica. 


tore non sia precisamente la stessa cosa: sarà più 
eroico, se vogliamo, ma il vero brivido lo danno 
solo le corazzate. 

Così, per chi è d'accordo con me, la SSI ci offre la 
possibilità di dare a queste “tigri del mare” un'altra 
speranza di vita. Purtroppo ci sono fra i piedi tutte G 
quelle navicelle di seconda scelta come incrociato» un proprio gruppo di Siluro fuori! L'unico problema è che la nave inquadrata è 
ri, distruttori e portaerei, ma pazienza: ci sono Sii 

‘anche loro. E non è tutto, c'è ancora qualcosa in 
più: la possibilità di creare scenari casuali. Se ne 
sentiva la mancanza (in realtà la sì sente sempre) 
perché, come è forse noto, quando una struttura e 
di gioco è valida il suo vero limite diventa la ‘quan- 
tità' che può offrire, cioè scenari e missioni diffe- 
renti. 

La sostanza, comunque, è che se avete già letto le 
recensioni di GNB | e 2 sapete già parecchio. 
GNB 3 ricrea tutta l'aria del Pacifico, non più quin- 


Oops, in 


La Yamato sta ancora bene, ma fuori si cannoneggia! Que- 
sta schermata mostra tutti i ponti e le sezioni che possono 
essere colpite. E riparate. 


significa che tutto è visto sotto forma di combatti 
menti, senza peraltro trascurare le missioni a 
lungo raggio, la grande utilità delle basi e soprat- 
tutto le operazioni dei sottomarini. 
Il sistema di comandi è preso da GNB 2, con le 
finte finestre (finte perché non si possono chiude- 
re) dedicate alle varie funzioni. Ogni nave è divisa 
in più postazioni: pezzi principali, secondari, opera- 
zioni aeree, controllo danni, siluri, vedetta. 
Siccome in una singola missione ci possono essere 
pe navi e addirittura più gruppi di navi, il giocatore 
la possibilità di lasciare ogni singola postazione 
in automatico, Può spostarsi a piacimento da una 
nave all'altra, visitando le varie postazioni, e può 
prendere possesso di quelle che gli interessano 
mettendole in modo manuale. Così, mentre tutte 
le altre postazioni combattono per conto loro, si 
può occupare dei singoli dettagli, per esempio dei 
grandi cannoni di una corazzata o dei siluri di un 


La super poi 
tutto quello ch 


Questo è l'editor degli scenari. Stiamo cercando di assem- 
lare una piccola flotta dalle parti di Guadalcanal. 


Spariamo sul vile nemico dalla torretta 


numero uno della corazzata Fuso. Fuori è 
buio, ma chi se ne frega? 


La praticità di questo sistema è indubbia, in quanto 
certi scontri navali hanno di veri e propri 


scenari, e si perde facilmente il controllo quando 
ci sono una decina di formazioni che attaccano 
contemporaneamente. Non è neppure pensabile 
lasciarle tutte sotto controllo manuale, salvo 
ovviamente il caso che teniate a perdere un bel 
po' di navi. Le postazioni a controllo manuale, 


Operazioni sottomarine. Qui si decide dove assegnare i 
sub, per poi fargli affondare un po' di roba. Ma non li si 
possono pilotare. 


x CL MONTPELIER 
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DO HUTCHINS 

DD HALFORO 

DD CHAMPLIN 
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DO HENLEY 


infatti, aspettano sempre e solo 
i vostri ordini... 
La presenza delle basi è interes- 
sante, dato che da esse possono 
partire gli aerei e si possono 
sfruttare per le riparazioni; 
senza poi contare che le navi 
consumano un sacco di carbu- 
rante, e i rifornimenti devono 
altresì essere considerati se si 
vuole concludere con successo 
‘una campagna. 
Oh, beh, è possibile, se proprio 
si vuole, lasciare una flotta a 
secco in mezzo al Pacifico, per 
esempio a far da esca per il vile 
nemico, ma non trovate che il 
gusto di metallo sforacchiato sia 
- come dire? - un po' amaro? Se 
è il proprio, intendo? 

Willi 


Il Catalina è un ricognitore che ha avuto un grande succes- 
so. Eccolo qui, dal vivo, visto da vicino, Brutto aereo, però. 


[A 
i 


didiiiniti 


Hmmm. L'avevo già 
a detto per GNB 2: la 


SSI insiste con una 
struttura di gioco 
magari valida, ma 
che non è il massimo 
della chiarezza e della semplicità. Forse non hanno 
ancora capito che i giocatori possono anche spaven- 
tarsi davanti a una struttura così compatta e un po' 
criptica. Dopotutto la vera abilità, se non erro, è ren- 
dere facili le cose difficili, mentre qui pare proprio 
che si complichino le cose facili. 
E per questo, anche se il gioco nel complesso non è 
molto cambiato, che preferisco nettamente il vecchio 
GNB 1: nella sua relativa difficoltà era facile da usare 
i a ottenere ciò che si voleva. Qui, invece, 
la sensazione di “non riuscire” è piuttosto fastidiosa, 
tutto per colpa del continuo cozzo tra manuale e 
automatico: a tratti si può credere che il simulatore 
faccia di testa sua, anche se ovviamente non è così. 
Ep effetti sonori non sono assolutamente 
all'altezza: vien voglia di buttare via i file VOC di 
campionamento e sostituirli con altri un po' più grin- 
tosi, presi magari da GNB 1 
In sostanza, quindi, è meglio fare attenzione prima 
dell'aoquisto. SI sapeva già, visto ll marchio SSÌ, che 
la qualità di simulazione sarebbe stata alta, ma non si 
vive di solo realismo. 


GLOBALE 
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MPX -3 MPEG CARD 


SCHEDA MPEG 24 BIT 32.000 COLORI 


TEAMI per tuttigli Amiga 


Ovviamente no, ma mentre sarete in 

attesa del semaforo verde, il segnale di 

partenza di ogni gara, avrete una tre- 

menda sensazione di deja-vu. Voi siete 

| in una fila qualsiasi dello schieramento, giocherel- 
| late nervosamente con la frizione, l'autoradio con- 
tinua a darvi notizie di cui poco vi importa, ripas- 
sate mentalmente la strada che vi separa dal tra- 
guardo e fissate impazienti quella dannata lucetta 
rossa. Al suo spegnersi si solleva un coro entusia- 
sta di motori ruggenti e si accelera bruscamente 
per riuscire a portarsi in testa. Se avete un'auto 
potente iniziate a guardare affannosamente nello 
specchietto retrovisore nel terrore di vedere 
avanzare verso di voi un missile intercettore, altri- 
menti passate al setaccio il vostro cruscotto nella 
I pulsante rosso con la scritta “Mis- 

, “Termal Acivator” o qualsiasi cosa 

che possa sgomberarvi la strada. Con un occhio al 
contagiri e uno al cronometro che portate al 
polso, divorate chilometri e chilometri, curva 
dopo curva, rettilineo dopo incrocio e, finalmente, 
immaginate uno striscione marcante il vostro 
punto d'arrivo. Lasciate l'auto in mezzo alla strada, 


an i k 
sreartiv 


UKU DEEP BUGGY 
lil 


Lo schermo de 


Gareggiare su tutti i tipi di 
ferreno è una cosa che si fa già 


da tanto tempo n 


automobilistica del ra ma vi 


PLAYER pareva possibile che quelli del 


Team 17 vi portassero sul 
computer di casa qualcosa che 


potete fare anche dal vero? 


dei più complicati da portare 


termine 
quella 


di 


prattut 
Jannat 


esultate sul marciapiede per 
il vostro ottimo piazzamen- 
to, salite al primo piano e 
salutate il vostro psichiatra 
che sta già dando istruzioni 
alla propria segretaria per- 
ché vada un attimo in strada 
a parcheggiarvi l'auto prima 
che ve la portino via. 

Scherzi a parte, ATR è un 
gioco di corse un po’ parti- 
colare. Ambientato in un 
futuro più o meno prossi- 
mo, come si può arguire dal 
design delle auto e da alcu- 
ne tipologie di circuiti, il 


a voi scegliere quale tipo di 
vettura utilizzare nello svol. 
gimento di tutte le corse. Il 
gioco ve ne mette a disposi- 
zione tre: l'auto da rally 


Le tre auto a vostra 
disposizione, Il loro 
prezzo 

andando dall'alto verso 


s'incrementa 


il basso; così come 
aumenta la difficoltà di 
gestione del mezzo 
stesso 


(trazione integrale, buona tenuta di strada su ogni 
terreno, un motore inizialmente poco brillante e 
tanta maneggevolezza, il tutto per poca moneta); 
la Hydra Buggy (un'auto per chi ama le mezze 
misure: motore brillante ma mai troppo, manegge- 
vole quanto basta, tenuta di strada sempre suffi- 
ciente, prezzo contenuto ma non bassissimo); 
l'auto da formula uno (Formula Special è il suo 
nome esatto, ma non è difficile riconoscerla per 
quella che è veramente. Il suo punto di forza è il 
motore potente e versatile, il suo punto debole, 
invece, è la sua scarsa aderenza su terreni diversi 
da quelli asfaltati. Il prezzo ne fa un'auto da ricchi). 
Il computer schiererà sempre altri quattro preten- 
denti al titolo di campione del mondo della specia- 
tà. Due di questi utilizzeranno le Buggy durante 
l'arco di tutta la gara (e saranno anche quelli che 
arriveranno al traguardo, immancabilmente, dopo 
gli altri due), mentre gli altri due cambieranno auto 
di volta in volta per meglio adattarsi al percorso 
da compiere (come facciano lo sanno solo loro, 
dal momento che l'auto che scegliete voi vi resta 
appiccicata come un francobollo per tutta la parti 
ta). 


Subito dopo la scelta farete conoscenza con la 
schermata dei “power-up”. Come ogni buon gioco 
di guida che si rispetti, in ATR avete la possibilità 
di potenziare il vostro mezzo pagando il giusto 
dazio. Potete incrementare le prestazioni della 
vostra auto in maniera continua per quello che 
riguarda quattro caratteristiche dell'auto stessa, 
ovvero: il motore, influenza la massima velocità 
raggiungibile e in misura minore la ripresa; il cam- 
bio, migliorandolo otterrete notevoli ed evidenti 
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ri 


gomme. In que- 
vostri bei soldo- 
ra 


benefici per quello che riguarda l’accelerazione; le 
gomme, migliori saranno Îe vostre gomme, miglio- 
re sarà la trazione e la tenuta di strada; la carroz- 
zeria, protegge l'auto dai danneggiamenti ed è sog- 
getta a deterioramento se subite gravi danni. Oltre 
a questi power-up che sono cumulativi (nel senso 
che ogni sistema è upgradabile più di una volta) ne 


È 
ri 
C 


unt ER 


esistono altri che esauriscono i propai benefici 
nell'arco di una sola corsa. Incredibilmente, il 
manuale ha dimenticato di parlarci delle sospensio- 
ni (uno dei suddetti power-up), ma sappiamo che i 
power-brakes (il servofreno) e il power steering (il 
servosterzo) servono a migliorare l'arco di frenata 
e sterzata, mentre il “turbo charger” è, chiaramen- 
te, una sorta di sovralimentazione (attivabile solo 


Acqua, vento, caldo... la vostra auto sopporta di tutto, e 
voi con lei 


MER a CAR 


Usate sempre molta cautela 
mentre schizzate a duecento 
all'ora in mezzo a una pozza 
d'olio, perdere il controllo è 
facilissimo se si chiede troppo al 
proprio mezzo. 


una volta a vostro piacimen- 
to e dalla durata limitata nel 
tempo) che vi spara a velo 
cità folle. Terminata la pre- 
parazione dell'auto, termine 
che di solito coincide con 
quello dei soldi, si passa alla 
gara Vera e propria. All'inizio 
della partita, ancora prima di 
scegliere l'auto, il giocatore 
può decidere in quale pae- 
saggio iniziare la propria 
carriera di pilota scegliendo 
tra i tre che sono inizial- 
mente disponibili. Queste 
ambientazioni sono: 
un'ambientazione cittadina 
(dove spadroneggiano le 
auto da formula uno), 
un'ambientazione montana 
“a secco” e un’ambientazio- 
ne montana con ghiaccio e 
neve (in queste ultime due 
le favorite sono le 4X4). In 
tutto i paesaggi in cui il 
campionato si svolge sono 
sei (anche se io non sono 
ancora andato oltre il quin- 
to e il manuale in un para- 
grafo parla di solo cinque 
scenari), ma gli altri tre 
sono comunque raggiungibili 
solo dopo aver affrontato 
quelli appena descritti. 

Allo scattare della luce 
verde, la vostra auto si 
trova in diretta competizione con le altre quattro 
pilotate dal computer. Il vostro obiettivo minimo 
si identifica con il conquistare almeno il terzo 
posto per potervi garantire la partecipazione alla 
gara successiva. Sparpagliati lungo il percorso, esi- 
stono delle hot-spot in cui, periodicamente, faran- 
no la loro comparsa una serie di icone simboleg- 
gianti ognuna un power up differente. Tagliando 
corto, possiamo dire che ogni power-up presente 
nello schermo di preparazione dell'auto ha una 
propria icona corrispondente. Queste non sono 


spetta la luna (un incubo) e che 
rato sulla superficie del nostro caro satellite. 


TL 


È 
È 
È 


FARA 


davvero mitica. Nel 
blu ha appena piazzato un bel 
atore rosso. Purtrop- 


La modalità per 
qui di fianco il giocate 
missile a ricerca nel lunotto del gio 
po per lui questo non lo porterà alla vittoria. 


immobili sul percorso, bensì fluttuano in aria ren- 
dendosi, periodicamente, inafferrabili dalle auto 
stesse. Il manuale consiglia, saggiamente, di non 
perdere tempo nella caccia ai bonus, ma di con- 
centrarsi nella corsa; del resto è probabile che 
quel bonus sia ancora al suo posto quando ripas- 
serete da lì nel giro successivo. Ogni gara, come 
già anticipato, dura sei giri e 
lungo la pista non mancheran- 
no ostacoli d'ogni genere a 
complicarvi la vita. Abbiamo 
tunnel che vi ridurranno la visi- 
bilità, tronchi d'albero che vi 
creeranno migliaia di problemi 
di controllo, rampe di decollo 
che lanceranno in aria la vostra 
auto inducendola a credere di 
essere un novello Generale 
Lee e molto altro ancora. 

Tutto quello di cui abbiamo 
parlato finora è solo uno dei 
modi in cui è possibile giocare 
ad ATR. Questo capolavoro 
dei Team 17, infatti, vi permet 
te anche di giocare un testa a 
testa contro un altro giocatore 
umano (lasciandovi libera scel- 
ta sulle auto da usare, percor- 
so su cui gareggiare, possibilità 
di gioco violento, etc. etc.) 
oppure di indire un torneo con 
un minimo di tre e un massimo 
di sei partecipanti. Nelle opzio- 
ni di gioco testa a testa o di 
torneo (che poi si risolve in 


una serie di testa a testa con una classifica e una 
serie di punteggi dati in base alla vostra condotta 
di gara) è possibile anche attivare la modalità di 
gioco violento. Tale peculiarità vi permette di 
ricorrere a mezzi poco ortodossi per aiutarvi nella 
gara. Questi mezzi poco ortodossi non si limitano 
certo alle sportellate all'auto avversaria (figuriamo- 
ci, questo è pane di tutti i giorni anche nel gioco 
“pulito”) piuttosto appariranno di tanto in tanto 
dei bonus che vi permetteranno di lanciare missili 
contro l'auto avversaria o di rilasciare delle mine 
sul percorso di gara. 

Tutto quanto ho elencato finora certamente lascia 
intendere a chiunque quanto lavoro ci sia dietro 
questo gioco. Ma la realizzazione tecnica delle 
varie sezioni stupirà chiunque metta le mani su 
questo programma. La grafica è ottima, le scher- 
mate che vedete sono state prese da un Amiga 
1200, ma sull’Amiga 500 non si notano differenze 
di sorta. La velocità dello scrolling e della grafica in 
genere è elevatissima, e solo quando tutti i con- 
correnti vengono a trovarsi nel pieno dell'azione e 
in piena velocità, nello schermo ho riscontrato dei 
lievi rallentamenti sull'Amiga 500 (ma sono vera- 
mente rari). Il sonoro è all'altezza della grafica. 
Tutti gli effetti sono veramente ben fatti, chiari e 
piacevoli da ascoltare. Le musiche non disturbano 
mai, pur non raggiungendo vette di complessità 
straordinarie. Il numero dei tracciati da compiere 
è incredibilmente alto e riuscire a completare il 
gioco con tutte e tre le auto è un'impresa che 
impegnerà a lungo anche i maghi del joystick (io 
dopo quattro giorni di applicazione intensiva sono 
riuscito a raggiungere il quinto scenario, ma è dura 
andare oltre). Insomma un gioco che ha una 
profondità impensabile per una serie di gare auto- 
mobilistiche, ma che risulta estremamente piace- 
vole in ogni caso e per qualsiasi palato. 


Giancarlo JH Calzetta 


- | sostenitori dell'A. 
miga sono in costan- 
te diminuzione, ma 
come si fa a restare 
impassibili davanti a 
giochi come questo? 

La grafica è eccezionale e, cosa importantissima che 

PÈ non sono ancora risolti a fare: fiuidissima. Teo- 
nicamente è impressionante, | piloti controllati dal 
computer sono abilissimi o delle scarpe a seconda 
della loro posizione in classifica, ma tutti fanno degli 
errori. Nei testa a testa sembrano addirittura caparbi 
nel non volersi fare superare. In effetti è in questi 
casi che qualcuno potrebbe trovare qualcosa da ridi- 
re sul gioco: è molto difficile. E' necessario imparare 
quasi a memoria tutti i tracciati per riuscire ad avan- 
zare nel gioco riuscendo a far registrare dei tempi 
decenti. Ma del resto è così in tutti i giochi di guida. 

Non si possono fare dei record senza sapere cosa si 

sta facendo. Per il resto è davvero impeccabile. 

Le opzioni di torneo e di testa a testa sono molto 

î i power up sono tanti e molto utili, la pos- 
migliorare l'auto ti gratifica delle vittorie 
conseguite e le tre auto dalle caratteristiche molto 
differenti tra loro daranno a ognuno il mezzo ideale 

per il proprio stile di guida. Che volete di più, che vi 

regalino una macchina? 
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£ 1450+£ 340 TV 14” Con televideo 
99 canali, timer, OSD 


telefono senza fili 
10 memorie clearsound 


£ 1670+£ 140 


£ 2750 +£ 120 


Gioco killing moon e 
Soggiorno gratuito alle Canarie 


£ 500 + £ 100 


espansione da 1Mb e 
Soggiorno gratuito alle Canarie 


BRR 


SCHEDE VIDEO 


SCHEDE MADRI ISA CIRRUS 5424 £ 117 cPU 

MB 486 DX/2/4, ISA+VESA, CACHE 128Kb EXP 256Kb £ 140 ISA TRIDENT 1Mb £ 120 AMD DX2 66 £ 260 

MB 486 DX/2/4, ISA+VESA+PCI, CACHE 256Kb EXP 512Kb £ 215 VI CIARUS 5428 1Mb £ 135 AMD DX2 80 £ 334 

MB 486 DX/2/4, ISA+PCI, CACHE 256Kb EXP 512Kb £ 286 Ri Pepe dida n £169 preciiidie h fard 

MB PENTIUM 60/66, IVA+VESA+PCI, CACHE 256Kb EXP 1Mb £ 350 VI TSENG LABS T4000W32 £ 187/PCI £ 195 INTEL DX4 75 £ 407 

MB PENTIUM 60/66/90/100, ISA+PCI, CACHE 256Kb EXP 1Mb £ 460 VATI MACH 32 £ 177/PCI £ 184 INTEL DX4 100 £ 540 

MB PENTIUM BIPROCESSORE 90/100, ISA+PCI, CACHE 256Kb EXP 512Kb £ 114 VI STEALTH64 £ 260/PCI £ 254 INTEL PENTIUM 60 £ 583 

MB PLATO PENTIUM 90 INTEL+CPU, ISA+PCI, CACHE 256 Kb EXP 1Mb £ 1735 VI VIPERPRO+VID £ 876/PCI £ 874 siti 
VI SPEEDSTAR £ 192/PCI £ 190 
PCI TRIDENT 9440 £ 141 INTEL PENTIUM 90 £ 1192 


PCI AVANCE LOGIC £ 154 INTEL PENTIUM 100 £ 1486 


PCI CIRRUS 5434 £ 170 
PCI ATI MACH64 £ 306 


MONITOR 

14" 1024x768 N.I. D.T. 028 £ 404 

14" 1024x768 N.I, D.T. 028 £ 421 

14” 1024x768 N.I. D.T. 028 TRUST £ 469 
14” 1024x768 N.I. D.T. 028 ACER £ 432 

14" 1024x768 N.I. D.T. 028 SANSUNG £ 560 
15” 10801024 N.I, D.T. 028 MPRII £ 575 
15” 10801024 N.I. D.T. 028 DISPAY £ 651 
15" 1080x1024 N.I, D.T. 028 SANSUNG £ 720 
15" 1080x1024 N.I, D.T. 028 DL £ 646 

17" 10801024 N.I. D.T. 026 MPRII £ 1286 
17” 1080x1024 N.1. D.T. 026 SONY £ 1987 
17" 1080x1024 N.I, D.T. 028 ACER £ 1278 
20” 1080x1024 N.I. D.T. 024 SONY £ 4270 


ACCESSORI 

Simm 1Mb 30PIN/AMb 30PIN £ 78/330 

Simm 4Mb 72PIN/16Mb 72PIN £ 332/1320 

HD IDE 270/420/540/850/1280 £ 300/361/387/550/670 
HD EIDE 270/540 £ 313/360 

HD SCSI 548/730/2000/4000 £ 456/567/2110/4224 
CONTROLLER IDE ISA/VESA/PCI £ 25/30/35 
CONTROLLER EIDE ISA/VESA/PCI £ 27/35/40 

FD 1.44Mb £ 52 

DISK BULK 10/50/100 Pezzi £ 8/38/60 

CD-ROM 300Kbs/450Kbs/500Kbs £ 215/300/400 
SCHEDA OPTI 16BIT STEREO MULTICD £ 100 
SCHEDA CREATIVE 16BIT STEREO MULITCD 

£ 198/CHIP ASP £ 80 


GIOCHI MODEM 14400 INT/EST £ 134/169 

MODEM 28800 INT/EST £ 307/345 
UNDER A KILLING A MOON CD £:121 SCANNER 8BIT SCALA DI GRIGIO/24BIT COLOR 
CYBERWAR CD £ 121 pres 
POWERDRIVE CD/PC £ 68 CASSE ACUSTICHE 10/25/80 WATT £ 44/54/120 
RE LEONE PG £ 75 EPSON STYLUS COLOR £ 999 
ALADDIN PC £ 75 EPSON STYLUS 800 + £ 560 
NASCAR CD/PC £ 121/100 EPSON EPL- 3000 £ 1020 
ARMORE FIRST CD/PC £ 92/84 licia 
DOOM Il CD/PC £ 84 lia dalisal 

HP 4L £ 1268 
INFERNO CD £ 109 Weassimi 
DINOSAURO ADVENTUR CD £ 84 OKI LED OLADOEX £ 1080 
3D BODY ADVENTUR CD £ 84 OKI LED OLANI £ 2700 
WOLF CD £ 109 Organizziamo anche tomei di giochi iterattvi corsi di ac 
WORD CUP GOLF £ 109 ces exel corel adobe ecc. 
TENNIS INTERNATIONAL OPEN £ 84 redento LA complet materiali elettronici e sistemi 
CYCLE MANIA £ 84 Richiedi il nostro catalogo completo tramite fax effettuia- 
DRAGONS LAIR £ 75 mo vendita tramite corriere per tutta Roma e province 

ini tel 06-3361! ‘39620526 

HEYLBAND 2 £ 75 Per or 0 08 39615128 rl. azione 3616008 
BASEBALL CD £ 84 2 
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Ecco finalmente sulle 
pagine di TGM la tanto 
attesa recensione del 
nuovissimo e 
attesissimo Game Editor 
per PC. Sì, finalmente è 
disponibile la versione 
in italiano di questo 
interessante e discusso 
prodotto. Avete letto 
con attenzione la 
Preview di Febbraio in 
cui si descrivevano le 
potenzialità di questo 
originale tool? Chi ha 
detto no!?! 


dire il verc 
osì bella! 
lore Traspa 


i 
File Edit Oggetti 


DI 


di Marzo, consigliato di farlo; è sempre 

utile seguire i suoi preziosi consigli (a 
parte quando si parla di musica), quindi affrettatevi 
a procurarvi quell'articolo. In questa puntata cer- 
cheremo di vedere un po' più da vicino come si 
presenta questa versione italiana, di parlare un po' 
dei punti cardini di questo editor, dei suoi pregi e 
dei difetti più evidenti. Prima di tutto vorrei però 
soffermarmi su un paio di considerazioni già di per 
sé utili a comprendere meglio la portata di questo 
software, ma che nel contempo vi faranno medita- 
re... Quando si scrive un programma, di qualsiasi 
tipo intendo, si ricorre in genere a un linguaggio di 
programmazione. Questi abitualmente utilizza, 
come forse qualcuno di voi saprà, una serie di 
parole chiave che, una volta combinate in modo 
opportuno con l'uso di un editor testi, vengono 
poi interpretate da un apposito strumento chiama- 
to compilatore e trasformate in un linguaggio 
comprensibile al computer che si sta utilizzando. 
Un utente medio non si preoccuperà mai di scer- 
vellarsi per inviare migliaia di microinformazioni al 
proprio computer: per lui ci penserà appunto il 
compilatore, il quale sarà in grado di estrapolare 
da terminologie più o meno semplici complicate 
serie di comandi. Il programmatore dovrà piutto- 
sto imparare a combinare coerentemente le diver- 
se parole che il linguaggio in questione mette a 


disposizione. 


Eppure a chi non l'aveva letta il nostro 
Q caro BDM aveva, nello scorso numero 


Quando si tratta di programmare un gioco succe- 
de spesso che questi linguaggi diventino però un 
vincolo per chi intende creare complicati algoritmi. 
Potrebbero non esistere parole in grado di gene- 
rare subito degli sprite o di gestire velocemente 
un particolare tipo di grafica. Per questo motivo 
l'utente medio (come me per esempio) comincia a 
trovarsi davanti montagne di problemi. Quando 
qualche anno fa il giovane Frangois Lionet pensò 
bene di tentare di risolverne la maggior parte, 
creò per Amiga una specie di mix tra il BASIC, 
con un'ovvia ottimizzazione, e un editor in grado 
sia di ordinare facilmente il listato creato sia di 
debuggarlo . Si trattava del famoso AMOS The 
Creator. Con questo prodotto anche un program- 
matore neofita era così in grado di creare dei gio- 
chi che, seppur di una certa semplicità, avrebbero 
costituito un impresa colossale per chi avesse 
avuto intenzione di scriverli con un linguaggio 
come il BASIC o il C. Soddisfatte così le voglie 
degli utenti Amiga intenzionati a progettare i pro- 
pri videogame, un bel giorno il signor Lionet deci- 
se di inventare un nuovo prodotto in grado di 
consentire anche a coloro che di programmazione 
non ne volevano sapere, di realizzare il proprio 
gioco. Così nasce Klik & Play. Niente più strane 
parole con strani parametri, niente più listati da 
testare ma una semplice “klikkata” e via! Calma, 
come tutte le cose eccezionali un trucco ci deve 
essere... E infatti c'è. Proprio per il fatto che, con 
un programma del genere, non esistono più né 


Europress, in collaborazione con Software & CO, 
basato sulla 


ine Un concorso Diigo 

realizzazi lor gioco sviluppato con 
KIik&Play. a 3 mese prossimo per 
ulteriori dettagli, vi informiamo che l' del 
miglior programma, per quanto riguarda i lettori 
di TGM, si terrà comunque il prossimo autunno, 
avete quindi a disposizione circa cinque mesi per 


realizzare il vostro ‘campione’, buon lavoro a 
tutti! 


mette di sviluppare rapidamente trame piuttosto 
complesse... e questo rende K'N'P un'interfaccia 
davvero notevole. Purtroppo però il fatto che non 
si possano comunicare, da un livello all’altro, dei 
valori (contenuti appunto in variabili) utili e a volte 
indispensabili, rende questo prodotto assai limita- 
to specie per coloro che una minima logica di pro- 
grammazione se la sono fatta entrare nella zucco- 
na. Chi ha in mente AMOS o un linguaggio in 
generale avrà sicuramente capito di che entità è 
tale svista. Rivolgendomi ora a chi non ha ben 
compreso ciò di cui sopra e che magari si è spa- 
ventato un po", continuo a ribadire che K'N'P è un 
ottimo tool e vediamo perché. 

Una volta che si accede al menu principale il pro 


L'animazione di 
te il parametro di ve 


listati, né compilatori, né particolari e oscuri 
oggetti di progettazione, ci si trova a utilizzare un 
prodotto iper-potente ma nello stesso tempo 
iper-semplificato. Non che le semplificazioni non 
siano gradite, tutt'altro, ma quando a favore delle 
medesime nascono delle “limitazioni un po' trop- 
po limitanti” allora il nostro (0 per lo meno il mio) 
cervellino comincia a fare quattro calcoli e ad 
avere i primi dubbi. A questo punto chi avrà letto 
la preview di cui si parlava comincerà ad avere dei 
dubbi sul mio stato mentale: sì, ho parlato molto 
bene di K'IN"P e ho ancora intenzione di sostenere 
che si tratta di un ottimo programma, ma mi sono 
accorto di certi limiti che vanno ad intaccare 
anche le strutture dei giochi più semplici che vor- 
rete costruire. Quello che più colpisce è 
senz'altro il fatto che non si possono avere varia- 
bili comuni nella progettazione di più livelli di 
gioco. Ora, KNP è costituito da diversi editor. Ne 
esiste uno per lo storyboard, che consente di 
gestire i diversi livelli del vostro gioco contempo- 
raneamente; uno per lo sviluppo dei livelli singo- 
larmente, inserendovi tutti gli sprite (personaggi, 
ostacoli ecc.), curando i fondali e progettando le 
azioni principali; uno chiamato Editor Passi, che 
consente un facile testaggio e include la possibilità 
di inserire condizioni in tempo reale... e, per con- 
cludere, uno battezzato Editor Eventi, il quale 
coordina e gestisce tutte le azioni. Facile immagi- 
nare che un utilizzo incrociato dei medesimi per- 
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gramma vi chiederà di sce- 
gliere se giocare a giochi 
preesistenti, se modificarli 
© crearne di nuovi. Sce- 
gliendo l'opzione CREA 
GIOCO — accederete 
all'editor che coordina i 
livelli (STORYBOARD E. 
(per motivi di spazio 
userò E. per Editor). 
Cliccate su un frame di 
livello non utilizzato e 
portatevi nell'E. LIVELLI. 
Da qui potrete accedere 
a diverse librerie, sintetiz- 
zate a icona, dalle quali 
preleverete gli sprite di 
cui avrete bisogno. Fate 
click su un oggetto e 
draggatelo al centro della 
finestra posizionandolo 
come vi occorre. Ora 
quello sprite farà già 
parte del vostro gioco e 
gli assegnerete, cliccando- 
ci sopra (ho come paura 
che questo termine 
ricorrà in maniera assolu- 
tamente spropositata e 


F 
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devastante per tutto il testo - NdSHIN), un azione 
o un movimento. Troverete oggetti AMBIENTA- 
ZIONE, utili per lo sfondo, e oggetti ATTIVI, cioè 
i personaggi. Se non vi bastassero usate pure un 
programma di disegno (PaintBrush può andare) e 
createvi dei fondali personalizzati. Avrete anche a 
disposizione un editor speciale per creare oggetti 
e animazioni, provate ad esempio l'opzione CREA 
OGG. AMBIENTAZIONE RAPIDA. 

Avrete a disposizione anche degli ATTREZZI 
come dei segnapunti, dei segnatempo, degli oggetti 
TESTO e DOMANDA o degli oggetti VITÀ per 
visualizzare i dati del gioco. Con l'E. PASSI potrete 
poi testare il vostro gioco in tempo reale, visualiz- 
zando e modificando ogni evento, dalla collisione 
tra due sprite alla verifica di un tasto premuto. 
Apparentemente meno utile ma in verità efficacis- 
simo è invece l'E. EVENTI dal quale si visionano, in 
una specie di cartella, tutti i singoli eventi del 
gioco. Consiglio di fare pratica su questo editor 
perché è quello che, se ben gestito, consente di 
creare situazioni complicate e interessanti. 

Dopo che avrete costruito lo scheletro del gioco 
e che lo avrete abbellito con musiche e suoni 
(molto carini quelli presenti nel pacchetto), potre- 
te procedere nel creare un file.exe (eseguibile), al 
quale, tra l’altro, potrete associare tanto di icona 
personalizzata e manuale di istruzioni. Ora, non 
crediate che sia tutto così facile... come dice lo 
stesso manuale di K'N'P, un gioco va prima studia- 
to su carta nei minimi dettagli e poi solo in un 
secondo momento lo si realizza. Dovrete poi 
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impratichirvi nell'uso dei diversi editor (io ho cita- 
to solo i principali) e dovrete farvi l'occhio su 
certe piccolezze che però contano molto (ad 
esempio bisogna regolare bene le grandezze dei 
diversi sprite e la velocità delle animazioni.). Nelle 
immagini che vedete qua intorno ho evidenziato 
un po' di situazioni che vi capiteranno durante i 
primi approcci, detto questo non vi resta che pro- 
vare di persona... 

Matteo Esposito 
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ALADDIN CAMIGAI 

Avete birggno: di una vita extra? Nessun problema, 
grazie a Paolo D'Urso è Giacomo Fabbroncino di 
Spoleto! Nel secondo livello, andate sinistra e racco- 
gliete le quattro mele per poî andare a destra e 
accoppare il primo'serpente che si incontra. Tornando 
nel luogd dove avete raccolto/le mele, troverete una 
bella vita extra! 


DARK FORCES (PC) 
Vi ‘è piaciuta le recensione apparsa sullo scorso 


prov Îl PrODNG lavoro! QUI di agolto trovate del 
funzionanti (ne esisti no un. sacco di 


s 
altra, la pubblicheremo suli prossimo numero lassie- 
me alla ‘soluzione completa, ndMavl! Enjoy! 


Nemici immobili e indistruttibili: LAREDLITE 

Mappa completa: LACDS, 

Disattiva il cantrollo dell'altezza: LPOGO 

Set coòpleto di ardi| munizioni, scudi e' energià: 
LAPOSTAL 
Supercarica armi: LARANDY; 
Tèletrasporto: LANTFH 
Modo insetto: LABUG 
Firtisci il livello: LASKIP 


DESCENT [PC] 

Lo splendido spara è fuggi della Interplay/Parallax mi 

ha fatto, letteralmente impazzire. Se avete problemi 

nel proséguire nelle varie missioni, basta digitare la 

parola GABBAGABBAHEY ‘appena iniziate \a giocare 

‘na’ nuova partita./Così ‘facendo, altiverete un bel 

‘chedt molle che vi permette di inserire delle pas- 

sword per.gabbare a più non, posso. 

SCOURGE - Volete un po" di armi? 

MITZI è Chiavi, chiàvi e ancora chia 
ERX dona una ihvulnerabilità illimitata 

bili 


‘energia degli scudi 
FARMER JOE - Per saltare.al livello, che desiderate 


FIFA INTERNATIONAL camiGhI 
Dopo avere) atteso mesi per, vederlo, ci è voluto poco 
perché arrivasserò le prima password. 
Andrea Ambrosio di Borgò Incoronata (F@) ci ha spe- 
dito le|passWord per i playoff. 
Ottavi Di, Finale: 38DWWKB7 
Quarti DI Finale: 38DWW3MF 
Semifinale: 88DWW7P9 
| Finale: S8DWW4 PWW 
| Ringlraziarnio tutti in coro.i! 


MERETIC 
Dopo il demo presentatovi il mese scorso sul,nostro 
to, è 'bfa anche di; presentare! qualche 
vrete sicuramente riotato) se si 
password IDDOD e IDKFA, si 
intel ((“Try/To Ghiéat? Nowî You 
'Dief")L Esistond \peròd! ‘nuove password'che vi 
IRREACIO di superare agevolmente qualsiasi 
livel 
ENGRGE Sx 4 vi pbimnrto dil saltare direttamente al 
livello che desideratè (ES: ENGAGE 17 /vi farà saltare 
al livella sette del primo episodio le così via..). 
GIMME ‘xx +) avrete istantaneamente gli, artefatti che 
‘desiderate in! un ‘nomerg che Varia da 1 a 9'elcon 
NI l'ausilio delle letterg dalla'A alla {, esclusa la D. 
KITTY + Selbzionia il modo! Clipping. ovvero la'possibi- 
| fit di passare attraverso i muri. 

MASSAGRE - Elimina istantanoamente! tuttii ,mostri 
presenti sul livello! (|, 
NERO 4 Vi fa TREDEPNRTE iù un'attimo tutti Rua fori 

tei 


ce i] pepaani mom 
TREN + costo Gia Motel! Dettà in Altri ter-- 


Sn Levoleetabfina 
è di 


si pl A ato Gite 


sese Idi munizio: 
V iui i qualsiasi morente, il vostro! 


I) DSL 
7 IV'UOTO 
Î) } 


Dopo l’assenza forzata 
del numero scorso, rieccoci 
al nostro consueto angolo 

di T&T dedicato a 
soddisfare le richieste dei 

lettori che in un modo o 
nell’altro (144, posta, fax, 

piccione viaggiatore) ci 

hanno fatto pervenire 
delle richieste per questo o 
quell'altro gioco. 
Moltissimo materiale, 
questo mese (la 
maggioranza dei trucchi 
era e rimane per Amiga: 
coraggio PCisti, cosa 

aspettate a mandare i 

vostri trucchi?), soprattutto 
grazie all'incremento 
mostruoso delle missive 
che arrivano 
settimanalmente in 
redazione. Bene, questo 
non può essere altro il 
segno tangibile che voi 
lettori avete gradito la 
nuova gestione della 
rubrica, dopo moltissimi 
alti e bassi. Grazie a tutti, 
mi fate sentire quasi 
orgoglioso! Beh, dopo 
questa melensa 
introduzione non mi resta 
altro da fare che ricordare 
a tutti il nostro indirizzo e 
i numeri di telefono del 
nostro servizio di 144 
(non provate più a. 
chiamare in redazione per 
sapere dei trucchi: non ve 
lî daremo mai!): scrivete a 
XENIA Edizioni TGM TIPS - 

(Casella Postale 853 - 

20121 MILANO oppure 

all144220945. Hasta 

Luego! 


SKEL . Voléte tutte le chiavi? Allora provate questo... 
COCKADOODLEDOO - Volete trasformarvi in una 
gallina? Provate questo, allora! Non ci credete? Peg- 
gio per voi... 


JAMES POND 3 CAMIGA AGAI 
Sempre dal dinamico duo Paolo D'Urso e Giacomo 


Fabbroncino ecco un trucco per il bel platform della 
Millenium (e ce ne sarebbero un sacco di altri, malil 
pocò spazio a mia disposizione deve essere dedicato 
‘anche ad altri lettori...). Mentre Si sta giocando, digita- 
tela parola "NIGHTMARE" segliita da F10'per acce- 
dere. al menu dei chéat mode. Nello schermo della 
mappa basta digitare invecè! le' parole|EVAS (per sal! 
vare la posizione in qualsiasi momento), UNCLE 
ROGER (per leggere un messabgio dei programmato! 
rî è FORMAT (per cancellare lè partite salvate in pre- 


chmicna | 
dillettori ci ha, spedito i'codici pet 
Jungle Strike, relialo ti nostro Speciale Natàlizid. 
Ringrazio] ‘în ordine rigorosamente sparso, Silvano! da 
Roma, Osvaldo Melito di Napoli, Alessandro, Scaglio- 
‘nè è Ferruccio Cihquemani di Palermo, 


Livello 1/4 Sub! Attack: RVT7MHGIX7F ; 
Livellbj2 - Ground, Trainer: fl || 9TEJ3BRVLM4 
Livello 3.- Night Strike: | XTEYWVLSHJK7 
Livello! 4 - Puloso City: V6G3XMPC3XF, 
Livello 5.+'Sniow Fortress: W74GY746JN3 
Livello 6 + River Raid: i.l4{|'TINC3VL6MHJI 
Livello 7 - Mountains: 746DBRVWTSW 
Livello 8 -'Return Home: NS6GBXT7NML || 


Livello 9 - Win Screen: L6PYT4MHPFB 
MORTAL KOMBAT [PCI 

Davide mi ha scritto dalla provincia di Milano, e più 
precisamente da Lainate, per sapere dei trucchi per 
MK e avere notizie della conversione di Mortal Kom- 
bat 2 per PC. Riguardo alla seconda domanda; lla 
risposta dovresti trovarla sul numero scorso (ti è pia. 
ciuta le recensione! di Mirko?), mentre per la prima 
vorrei erudirti con un trucchetto che oramai sanno 
anche ì sass 
Quando si sta giocando da soli e si sta per essere ter- 
minati dalla avversario, basta premere F2. Così facen- 
dò risparmierete un credito e, dopo avere massacrato 
l'inerme “secondo” giocatore, riprenderete dall'ultimo 
lottatore che vi stava massacrando a sua volta. 
graziamo Matteo Fabbi e facciamo contento, almeno 
in parte, Athos Realini. 


ONE MUST FALL (PC) 
Un fax di Stefano “MIX” Moscetti, ci comunica che 


i basta posizionarsi corl il 
IPION e premere più 


destra. 
Fatto questo, per ottenere ‘il livello, ULTIMATE, basta 


tendre premuti i tasti O; M,'F!e'schiacciare nuoya || 


mente vérso destra. 

Per'attivare un! nuovo menu (ADVANCED OPTIONS) 

basta entrare nel Gameplay e tenere premuti Ì tasti 2, 

0/9, 7 e iligiocò è fai 

Per ptteneré nel Toumament Play /soldi illimitati, biso- 

gna [editare il file Nome.ctir Giove nome è il nome del 
‘a personaggio) con! un eglitor imale e 

offset 28, 29, 2A valori 


OSCAR (AMIGA AGAI 

Giuseppe) ha, chiamato! il nostro ‘servizio! di 144 per 
Avere! dei cheat mode per la versione /AGA di (Que 
impatico! platform, No iproblemo! 

Nellà schermata della selezione’ Uéi livelli! nta 
pella porta contrassegnatà dalla scritta SCREEN 2 
The Hortor Level. Dopo che! il livallo è stato (caricato è 
prima di premere il tasto (di fuoco per, cominciare!; 
lspingete Verso l'alto il faystick € premete ji tasto!K! 
Tenendo la stessa posizione; premete il tasto di fuoco, 
per cominciare; apj iniziato il livello (ora potete 


lasciare la posizione che stavate tenèndo), premendo 
il tasto ESC, sarete in grado di skippare i livelli. 


SENSIBLE WORLD OF CAMIGAI 
Salvatore "RINO" Pagliuca di Aversa e Emanuele! 
Locci di Alessandria (ancora tanti auguri per il 

resa postialluvione!), ci hanno spe 
per il nuovo capolavoro dei Sensible 
(dopo essere stato silurato dallla mia Juventus sto cer- 
cando fortui il Perugia in Serie BI). “Se si preme 
il tasto W all'inizio di una partita contro il computer, 
questa finirà con il risultato di 2 a fa favore del gioca: 
tore. Tengo a precisate che questo trucco non funzio- 
na sulla versione che vede Gullit alla Sampdoi 
bensì solamente nella versione in cui Gullit gioca 
ancora nel Milan. Se si gioca una Career invei 
basta selezionare l'opzione Transfers e preme: 
tasto M per avere un sacco di soldi.” (Non vorre 
essere pignolo, ma la versione con Gullit al Milan 
dovrebbe essere pirata, visto che la versione ufficiale 
è uscita già con le. modifiche. Per questa volta passi 
NdMAO). 


SUPER STARDUST LAMIGA AGAI 
Roberto e Simone Massa, mi hanno inviato una marea 
di trucchi, tra i quali le password per lo splendido 
gioco degli Acid Software: basta digitare HAPPYAR- 
CADE) MAKEMEHAPPY, LEARNTOPLAY e YOUARE- 


THE MANAGER LAMIGAI 
Alex da Parma ci ha inviato un trucchetto per questo 
splendido gioco manageriale di calcio. Entrate nella 
schermata delle “impostazioni” e posizionate il punta- 
tore sulla freccia e premete i tasti A e G per ottenere 
una marea di denaro e i giocatori con delle caratteri» 
telrio audio) Il trucco può essere ripetuto infini- 
te vol 


THEME PARK (PC) 
Fabrizio Carloarello sì è lamentato perché i tricchi 
pubblicati qualche numero fa di Theme Park e UFO 
non funzionavano. Mi dispiace che tu non sià riuscità 
a farli funzionare, ma non sono sicuro chè tu abbia 
seguito le giuste procedure. Comunque qui di seguito 
riporto, un cheat per permettere di iniziare a giocare 
con due milioni di dollarî di attivo; Iniziate una! partita 
con il nome CHEAT (giusto per ricordarvelo), salvate 
la posizione nello slot numero 0, entrate nella diret- 
tory SAVE e eseguite una copia di backup, del file 
CHEAT.GO. Ora bisogna eseguire un Debug (chi 

La coming DO ‘e lacrivete le seg 


Ricaricate la posizione slavate. a vi ritroverete con un 
mostruoso conto in banca! 


BREVEMENTE (MA NON TANTO]... 

Veramenite un sdoco di corrispondénza|e ‘di missive 
da smaltire questo mese! Un, anonimo ha telefonato 
per sapere la soluzione di Monkey Island 2, ma come 
già detto in uno! degli scorsi numeri mi è impossibile 
soddisfare la richiesta di una soluzione completa: mi 
riprometto però di pubblicare in uno dei prossimi 
numeri, un index completo dei trucchi efdelle soluzio- 
ni fino a.oggi pubblicati sulle pagine di TGM (datemi 
un paio di mesi è,soprattutto sperate che il “capac- 
chione”\acconsenta...): 

- “Ciao, sono Luca e telefono da Roma; vorrei chie- 
devi alcune cose riguardo ai 'lettofi di video dischi, 
quali è possibile avere a casa giochi tipo 

‘Ace, ecc. 
Da qualche mese!iò;avevo intenzione Hi, comprare, unì 
Pioner CI[D2950/ e voleva sapere se era compatibile 


\fg01 Viggo cd Motfni pes ppfiltm ton fida naro: 


‘ia in versione PC: Concludendo, volevo sapere‘ dove 
trattano questo tipo di interfaccia visto che alla Newel 
non lo fanno più. Se volete poi rispoi 

mente alla mia casella vocale, il numero è 
IJettori di videodischi sono stati un buco 
soprattutto per quel che figuarda le applicazioni 


900 cena Gea aveva preso 
più piedé chie, da, noi: Non esistono più în commercio 
adattatori né per PC né per Amiga! eno per C- 


Lai ‘Non conosco il metodo ‘di compressiorie usato 
laser disc, ma stai tranquillo che non è compati- 
Bia con i groduli Mpeg dei diversi sigtemi.. Î 
Archiviata questa richiesta di carattere) tecnico, 
dererei spendere due parole su Mortal Kombat 2: 


‘solo di aspettare un 
Un anonimo, tanto per cambiare, "mi ha chiesto se è 
già uscito Under A Killing [Moon su Amiga: probabil- | 


mente scherzava... 
Salvatore chiéde invece sele quando/verrà pubblicata ij 
la soluzione di Alone In The Dark. 3: ‘visto/che dovrei 
curarla îo:e non ho ancora avuto'la fortuna di giocarci, 
penso che dovrai aspettare, aricora un|paio di mesi, 
ta anche lal mole di soluzioni arretrate che mi 
jangono da pubblicare ;(ma per questo sono statò, 
già abbastanza esplicito nel cappello introduttivo della! 
prima parte della soluzione di System Shock: purtrop* 
po le pagine a mia disposizione sono quelle' che!sono 
€ preferisco di gran lunga pubblicare delle,soluzioni'il 
più complete possibile, sia di testa Sia di foto) ché 
tanti aiuti magari in nianieta più supetficiale. Ho com- 
giespo quest'errore già una volta é.non vorrei ripeter- 
mi.) 
- “Salve, ho apperia comprato TGM, é sono, rimasto 
molto deluso in quanto il CD-Rom a essplallegato non { 
era per Amiga, bensi, per PC. La cosa mi ha molto stli- 
pito, in quanto testimonia in maniera palese le) vostre 
preferenze per la seconda piattaforma. Vi invito quindi 
‘a darmi una risposta adeguiata (se potete) e, soprattut: 
to'a pubblicare TGM con CD-Rom per.Ariga.” 
Purtroppo il nostro anonimo lettore non è l'unica a 
essersi lamentato per la presenza di ur CD-Rom solo 
per PC, ma è una scelta sulla quale! nohcì dovrebbe; 
essere nulla da opinare a le ragioni di tal sceltà sona’ 
state già ampiamente descritte: da Max, nell'editorialè 
del numero,73. Mettetevi quindi il cuore in pace è non 
continuate ‘a “miartellarci” con. queste richieste che 
sarebbero comunque irrealizzabili; ‘del resto non, sì 
‘sono mai permesse di fare'delle cose del ganere nem- 
meri i colossi dell'editoria inglese come The One, Ì 
tanto per citarne una. Ma poi vorresti mettere în 
discussione la maggioranza, (schiacciante, di utenti di 
CD-Rom per PC con quelli di CD32? Non scherzia» 
mo... continua a comprare la versione senza CD: 
lve/sono!Marco e'telefono da Roma. Ho due prà-! | \1,.{ 
blemi riguardo all'hard:disk del[mio computer, chi è 
un Amiga,1200. 
Questo computer! possiede già un'hard' disk da 170 
Mb e scheda di memoria dal è Mb; sarei intenzionato a 
comprare un coprocessare matematico 68030 a 50,\' | | 
Mhz sempre per l’Amiga 1200, ma non,so né dove; i 
installarlo né tantomeno! conosco le ‘su capatità! 
prego rispondetemi," 
Guarda che il. 68030 a 50 MHÈ è 'un processore, nùn 
un coprotessore. Quindi, secondo tè, dove, lò puoi i 
montare? Al posto del 68020, no7/ Le;sue potenzia» If 
lità?.E'.più veloce e potente, ti Basta? 
Prima di concludere vorrei ‘spendere due parole sulla 
missiva della gentilissima Elisabetta Gétti di Dalmine: 
allora chiariamo una volta per tutte chellalSolizione di { 
imdall 2 redatta sul numero dilottobre' di TGM è 
quella della versione PC. Evidéntamente, le 
sioni differiscono proprio per questa! particòl: 
quale non mi! ricordo di averne vistò fraccia su P 
Cercherò, in uno dei prossimi numeri; di venirvi incon+ 
tro. Nel frattempo vi consiglio dî iniziara pure! a gidca-,| 
ta a Beneath A'Staòl Sky (sul numero di/settembre (è (,|:| | 
feetra un toldaina soluzione, come al DI RANE redat.! |’ HI 
ta dal sottostritto) .. f 


Al prossimo mese! HI, 
Andrea "MAO" Dellà Calce 4 


Bene, Tesbigtenta ol di véi I 


inno già visto 
pubblicità all'interno delle, riviste mà qualche di 
non è, sicuramente, chiaro, tantomeno Ja fui 
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Recensito sullo scorso numero, The Big Red 
Adventure è stato da noi definito come la 
migliore avventura del mese. E’ stata anche 


l’unica, a dire il vero. Questo 
che - pienamente confermato 


attribuito - la più recente avventura della 
Dynabyte sia stata intensamente 
finita, con grande soddisfazione, 
nostri redattori. La soluzione che trovate in 
queste pagine, se vogliamo un po” 
prematura (generalmente lasciamo 

‘uscita del gioco 


trascorrere più tempo dal 


Il primo avventuriero che impersonate è 
Doug Nuts, ingegnoso ladruncolo alle prese con il 
tentativo di rubare la corona dello Zar. Dopo la 
visita guidata al museo, durante la quale avete 
potuto leccarvi i baffi ammirando gli splendidi 
pezzi collezionati (prima fra tutti la corona dello 
Zar adornata di assegni al portatore), vi troverete 
nella camera d'albergo a escogitare un valido 
piano. Per prima cosa aprite la busta che vi porta- 
te appresso ed esaminate, una ad una, le 5 foto 
contenute. Quindi recuperate la valigia e apritela 
per entrare in possesso dei vostri “attrezzi da 
lavoro”: un righello e un registratore. Raccogliete 
la macchina fotografica e il telecomando, e usate 
quest'ultimo per accendere la TV e godervi uno 
spezzone del Matrioska Show: per partecipare a 
una puntata occorre spedire l'apposito tagliando 
compilato (si trova in omaggio sulla Nuova Prav- 
da). Finito lo spettacolo, raccogliete l'antenna, il 
portatile e andate nella hall dell'albergo. Appena 
usciti dalla stanza scippate con nonchalance anche 
il cordone sul muro e, data la chiave della camera 
al portiere, andate a fare quattro passi. Nella 
nuova locazione scassinate un paio di volte la 
bilancia che si trova sulla sinistra tramite l'antenna, 


show è terminato. Se avete 


Il matri 
te il museo volando fuori dalla fin 
l'albergo con la mongolfiera 
rettamente a qualche domanda vi 
to un portachiavi con cui aprirete la grossa matrioska: ur 
passaggio al suo interno vi porterà al muse 


in modo da raggruzzolare un po' di moneta spic- 
cia. Utilizzatela subito per comperare la Nuova 
Pravda, l'enciclopedia della lirica e il Capital 
nell'edicola gestita dal giappo: il procedimento 
dell'acquisto consiste nell'osservare una rivista alla 
volta e, successivamente, parlare al giornalaio 
richiedendo appunto il giornale in questione. Ter- 


altro 


non toglie 
voto 


iocata e 


svariati in un 


figoto di 


minato di parlare con l'edicolante procedete con 
la lettura; troverete rispettivamente il tagliando 
del Matrioska Show, una cassetta di musica lirica e 
un francobollo da collezione. Esaminate anche il 
tagliando e apprenderete i tre quesiti anteposti 
alla partecipazione al gioco a quiz più famoso di 
tutta la Russia: dovrete scoprire quante “r” sono 
contenute sull'etichetta della confezione del cavia- 
le Dostoijesky, misurare la statua in piazza rossa 
con le lattine di Vodka Cola e, infine, pesare il 
panino “Orsa Maggiore”. Andate subito in Piazza 
Rossa, parlate al giappo (ma quanti sono?) e dategli 
la vostra macchina fotografica, chiedendogli di 
scattarvi una foto vicino alla statua. Osservate la 
foto che vi avrà restituito e ripetete il processo 
fino a esaurimento rullino (il giappo è parecchio 
imbranato). Avvicinatevi alla fila presso il super- 
mercato Gum e parlate con il primo chiedendogli 
di acquistarvi del caviale Dostoijesky; in cambio vi 
farà promettere di portargli della carta igienica. 
Andate verso la paninoteca e, nella nuova locazio- 
ne, esaminate l'auto parcheggiata a destra; racco- 
gliete la macchina fotografica che avete avvistato 
ed esaminatela: troverete il rullino che vi occorre. 
Dopo averlo sistemato nella vostra macchina foto- 
grafica, parlate con la cassiera e acquistate una 
Vodka Cola e un panino “Orsa Maggiore”. A que- 
sto punto andate verso nord ed entrate nel Gorkij 
Park. Percorrete il viale di destra e, dopo aver 
parlato con l’antipatico ragazzino, offritegli il 
vostro portatile in cambio della sua console. Esa- 
minate quest'ultima per trovare una cartuccia di 
“Wall Street Fighter IV”. Tornate nella locazione 
del giornalaio, mangiate il panino e pesatevi (2,5 
Kg in più!), poi andate a nord, verso la stazione. 
Entrate in quest'ultima e usate la cartuccia con lo 
sportello dello Sbancomatt: otterrete 100 rublo- 
dollari. Andate nella piazza Rossa, fatevi scattare 
l'ennesima foto dal giapponese, osservatela e 
misurate la lattina di Vodka Cola con il righello: 
dopo un paio di conti avrete la misura cercata. 
Ora entrate di nuovo nel parco e andate a sinistra 
e poi a destra, percorrendo il ponte: raggiunta 
l'altra sponda attendete qualche secondo. Non 
‘appena appare il marocchino, parlategli e acquista- 
te la carta igienica (100 rd). Tornate în Piazza 
Rossa e consegnate l'oggetto del desiderio al 
primo della fila (superato, nel frattempo, da tutti 
gli altri) che vi restituirà la scatoletta di caviale. 
Èsaminatela e scoprirete l'ultima informazione 
della quale avevate bisogno. Correte in albergo e 
chiedete al portinaio una penna: con essa compila- 
te il tagliando del Matrioska Show, quindi inserite- 
lo nella busta e, dopo averla completata con l'indi- 
rizzo, appiccicate sopra quest'ultima il francobollo. 
Andate verso la stazione e spedite il tutto, inse 
rendolo nella cassetta postale. Tornate in albergo 
e, parlando con il portinaio, fatevi consegnare la 


(5) 


proseguire nel 


prima di occuparcene nei tips), vuole se non 
lere l'interminabile 
ione” di telefonate di lettori che ogni 
giorno ci chiedono delucidazioni su come 
‘avventura. Il mio invito 
rimane comunque quello di farvi ricorso solo 
quando vi trovate effettivamente incastrati 
iche punto, 


uirla passa passo 
be non pregiudicare 


: tg a © ia il gioco in modo 


LINSANI 


Nell'edicola dovete comprare alcuni giornali che c 
ranno degli oggetti per proseguire nell'avventura, Se rima- 
nete a corto di soldi usate l'antenna della televisione nella 


lancia per estrarre della moneta. 


busta (le poste russe non hanno nulla a che vedere 
con quelle italiane), esaminatela ed avrete una let- 
tera di partecipazione allo spettacolo. Dirigetevi 
ancora verso la stazione ed entrate negli studi 
della KGB Tv. Scippate il biglietto sulla scrivania 
della segretaria e datele la lettera: avrete libero 
accesso al Matrioska Show. Per partecipare alla 
puntata andate verso sinistra e preparatevi a 
rispondere ai tre quesiti che il presentatore vi 
porrà. Se volete vincere rispondete 2-3-3 e sce- 
gliete il domandone n° | (tutto automatico) oppu- 
re il n° 2 (rispondendo, poi, “0"): il premio consi- 
ste in una mongolfiera che si rivelerà immediata- 
mente utile. Finita la puntata, raccogliete il proiet- 
tore e, tornati in albergo, andate in camera (ricor- 
datevi di chiederne la chiave al portinaio), quindi in 
bagno. Uscirete dalla finestra di quest'ultimo a 
bordo del pallone aerostatico e potrete calarvi sul 
tetto del museo (che si trova in basso a sinistra) 
per fare una breve ma significativa visitina. Se, inve- 
ce, vi considerate dei perdenti per natura e volete 
vincere il premio di consolazione del telequiz, sba- 
gliate qualche risposta e riceverete un portachiavi. 
Esaminate la matrioska gigante e usate il dono 
appena conquistato per aprirne la testa. Scendete 
attraverso il passaggio segreto che si sarà rivelato 
e, dopo aver percorso un paio di tunnel, salite 
sulla scala: vi troverete proprio nel museo di 
Mosca. Entrate nella stanza a fianco dove, per 
infrangere alcuni vetri protettivi, dovrete inserire 
la cassetta di lirica nel registratore e ascoltarla a 
tutto volume. Raccogliete, quindi, lo ZX8I1 e il dia- 
mante e tornate nella stanza della corona; utilizza 
te il proiettore con la teca contenente il prezioso 
diadema e premete il pulsante per deviare gli infra- 
rossi che la circondano. 
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Siamo sulla mongolfi parte bassa 
di Mosca: per calarsi occorre la corda che si trova sulle 
scale dell'albergo. 


La successiva mossa consiste nell'aprire il vetro 
nel più classico dei sistemi, ovvero tramite diaman- 
te. A questo punto un simpatico collega piomberà 
nella stanza e, dopo un match decisamente impari 
(fisicamente siete una seppia), vi strapperà la coro- 
na di mano e se la darà a gambe levate. Poco 


PARTE SECONDA 


La seconda parte si apre con Dino Fagioli che, 
sconsolato e malinconico, guarda la nave, con la 
quale doveva salpare, allontanarsi dal porticciolo: 
dovrete cercare un modo per raggiungerla. 

Sul molo potete prendere una corda e la rete da 
pesca che, se gettata in mare, vi farà guadagnare 
una scarpa. Entrate nella locanda, parlate col pro- 
prietario e scoprirete che il vecchio lupo di mare, 
seduto a uno dei tavoli, potrebbe indicarvi il pros- 
simo scalo che effettuerà la vostra nave. Il vecchio 
non vi darà consigli ma il locandiere vi dirà che il 
pover'uomo ha.perso il suo pappagallo e sarebbe 
molto grato se qualcuno lo ritrovasse. Prendendo 
il boccale vuoto potrete porgerlo al proprietario 
del bar per farvelo riempire. Ordinate la bevanda 
più costosa: il grappolo d'oro, il barista scenderà 
in cantina per rifornirsi e voi potrete derubarlo di 
tutti i pezzi d'arredamento appesi al muro: impor- 
tante è il pescespada appeso sopra la porta. 

Ora andate nella piazza del circo ed entrate nel 
carrozzone della zingara: se direte alla donna che 
non credete nelle profezie insistendo per due 


i predetto il futuro (0, a vostra scelta, il pre: 
sente e il passato), la fattucchiera si ritirerà nella sua st 
e voi sarete liberi di ripulire gl scaffali. 


volte, potrete entrare gratuitamente. Una volta 
che la strega avrà scrutato nella sfera di cristallo, 
uscirà dalla stanza per andare a riposare in modo 
da riprendere le forze: questo è il momento adat- 
to per raccogliere le svariate pozioni sugli scaffali, 
il pendolo e il teschio; parlate col pappagallo per 
sapere che è ghiotto di semi di girasole. Tornate 
alla piazza del circo e osservate lo spettacolo del 
fachiro: potete pagare le due monete d’oro che vi 
vengono chieste o potete regalargli il pescespada. 
Lo spettacolo non si concluderà nei migliori dei 
modi e voi sarete in grado di prendere le due 
spade che adornano il palco. 

Nella parte bassa della piazza è situato un drugsto- 
re nel quale scoprirete che l'ultima cassa di semi di 
girasoli è già stata venduta: che sia quella sul molo? 
L'ubriaco non vi permetterà di prenderla a meno 
che non gli facciate passare il mal di testa e gli 
regaliate una botte di rum. Ci sono due modi per 
risolvere entrambi gli enigmi. Sempre nel drugsto- 
re si possono comprare dei cachet che, sciolti in 
acqua, si possono offrire all'ubriaco oppure, nel 
caso abbiate finito i soldi dovete seguire la ricetta 
segnata su una delle pozioni (quella vuota); ‘unisci 
l'estratto di teste di cipolle con le code di lucerto- 
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dopo, bastonati e ricercati dalla polizia, vi trovere 
te nella vostra stanza d'albergo con la ferma inten- 
zione di lasciare la città. Uscite e andate da Mc 
Romanov (la paninoteca) dove incontrerete una 
vecchia conoscenza con un amico. Parlate ai due 
figuri (Alex e Kos) e accettate la losca proposta 
che vi verrà offerta: dovrete rubare i file sorgente 
di un nuovissimo e rivoluzionario videogioco 
(Tequila & Boom Boom, vi dice niente?). Tornate 
nella stanza d'albergo e utilizzate il telecomando 
con il registratore per costruire un adattatore di 
impedenza. Collegate quest'ultimo allo ZX81 e 
usate il glorioso computer con il telefono: utiliz- 
zando gli appunti scippati alla segretaria, entrerete 
in rete KGB.NET e, da abile informatico, potrete 
copiare su cassetta i file che vi servono. Portate il 
bottino ad Alex e Kos che vi restituiranno il meri- 
tato passaporto. Non vi resta altro che andare alla 
stazione e parlare con i controllori per salire sul 
mitico Orient Express. 


La nave di Dino Fagi asciato il porto senza di lui. La 
cassa sul molo è di primaria importanza, ma per prenderla 
dovrete fa passare il mal di testa all'ubriaco e in seguito 


vrete regalargli un e di rum. 


le e aggiungi infine l’acqua’: il risultato farà passare 
Il mal di testa all'uomo. Per prendere il barile di 
rum potete comprare dei fagioli con i quali rinfor- 
zare Dino, vincere i soldi messi in palio dal gestore 
del circo per la gara di sollevamento pesi e com- 
prare il barile di rum. In alternativa potete fare 
quanto segue: prendete il barile vuoto nella piazza 
del circo, usate l'inchiostro simpatico sulla corda 
per creare un pennino e usatelo per scrivere la 
parola “RUM” sul barile vuoto. Tornate nel nego- 
zio, prendete il barile di rum e tentate di tornare 
nella piazza: il commerciante vi costringerà a 
riporre il barile che non avete pagato, ma Dino 
compirà uno scambio e lascerà nel locale il barile 
vuoto con la scritta falsa. Una volta che all'ubriaco 
sarà passato il mal di testa potrete regalargli il rum 
(è recidivo!) e, successivamente, potrete prendere 
la cassa. Aprendola troverete dei semi di girasole 
che dovrete consegnare al pappagallo per farvi 
seguire. La prossima tappa è la locanda: il pappa- 
gallo, vedendo il suo vecchio padrone, tornerà da 
lui e la vostra ricompensa saranno alcune informa- 
zioni; in seguito parlate con il barista per sapere 
che dovrete raggiungere Zerograd. 

Ci sono tre modi per lasciare il paese. Se avete 
vinto la gara di forza potete andarvene insieme alla 
compagnia teatrale, ma dopo un'aggressione alla 
carovana vi ritroverete nel bosco. Se, invece, non 
avete vinto la competizione dovete cercare di cat- 
turare il gatto sul molo. Raggiungete il bivio alla 
destra del circo, salite per arrivare al fiume e 


Mentre il fachiro starà inghiottendo una spada, uno starnu- 
to di Dino basterà per distrarlo o farà una bry 
ta fine e voi potrete prendere le due spade che vi serviran- 
no più avanti 


Ed ecco la corona: quando riuscirete a prenderla, un ladro 
farà la sua apparsa e ve la ruberà. 


gatto. Da questa locazione, usando la slitta, arri 
direttamente a Zerograd, dove vi aspetta l'Orient Express 


depredate il pupazzo di neve di tutti gli oggetti che 
indossa. Usate una spada per forare il ghiaccio e, 
unendo il pendolo con la scopa, avrete costruito 
una canna con la quale pescare una bella trota. 
Sarà facile catturare il gatto mentre è impegnato a 
mangiare. Nella locanda mostrate il gatto al cane 
che, dopo la disputa, verrà cacciato e lo potrete 
prendere con voi. Con questa nuova guida vi sen- 
tirete sicuri e potrete addentrarvi nel bosco 
(secondo modo per lasciare il paese), oppure 
potete costruire una slitta con la cassa dei semi e 
le due spade: utilizzandola sul fiume e facendovi 
trainare dal cane, arriverete a Zerograd. Se siete 
entrati nel bosco, dovete cercare le api e usare su 
di loro il lecca-lecca; vi inseguiranno e Dino scap- 
perà in un'altra locazione. Ripetete nuovamente 
l'operazione e arriverete all'entrata di una grotta. 
Lanciate il dolciume nella stessa e le api faranno 
scappare i lupi che vi erano rintanati: ora potete 
attraversare la caverna per arrivare alla città di 
Zerograd. 

Prima di entrare nella stazione prendete il manife- 
sto politico che mostrerete al gorilla nel deposito 
bagagli: lo scimmione indispettito vi lancerà una 
banana che dovrete raccogliere. Mangiatela nella 
schermata del treno gettandone per terra i resti, 
parlate con la guardia del corpo e con la signora 
fino a quando l'uomo, tentando di aggredirvi, sci- 
volerà sulla buccia di banana, rompendosi una 
gamba: adesso potete partire con l'Orient Express 
in compagnia di Miss Molotova. 


Il gorilla si riterrà offeso se gli mostrerete il manifesto di 
un politico e vi lancerà contro una banana. Se volete farvi 
quattro risate date un'occhiata ai pacchi sullo sfondo della 
schermata 


Il miliardario R.). (che più av: 
la awicina nel camerino e le offre di parti ui pei 
Venezia: ah, il fascino dei miliardari. 


Donna Fatale ha appena finito la sua esibizione in 
teatro e viene avvicinata da un miliardario che le 
offre di partire con lui sull’Orient Express: lei 
accetta. 

Una volta sul treno andate al vagone bar dove ver- 
rete ricattati da Alex e Kos che, in cambio delle 
fotografie scandalose in loro possesso, vogliono un 
microfilm in mano alla Molotova. Andate alla cabi- 
na 3 dove incontrerete Doug che si offrirà di aiu- 
tare Donna. Comandando il personaggio di Nuts, 
procedete a sinistra e parlate al controllore per 
sapere che vuole una sigaretta. In seguito dirigetevi 
al bar e scoprirete così che il ladro che vi ha sot- 
tratto la corona è su questo treno: è un'ottima 
occasione per riprenderia. Chiedete la sigaretta ad 
Alex e Kos, i quali ve la offriranno per 100 rd. 
Bussate alla cabina 10 (la cabina della Molotova) e 
Dino verrà ad aprirvi, parlateci e chiedete il suo 
aluto per trovare il microfilm. 

Usando il personaggio di Dino andate al bar, chie- 
dete un caffè al barman e portatelo alla signora 
Molotova; sfortunatamente glielo rovescerete sui 


sull'Orient Express 
il riccastro non esiterà a dare a Donna qualsiasi cosa di cui 

avrà bisogno (ad esempio un bel mazzo di rublodollari da 

portare a Doug per consentirgli di comprare una sigaretta) 


Scompartimento di ultima classe: sian 
ell 


vestiti e lei sarà costretta ad andare in bagno a 
cambiarsi. Prendete la boccetta nella stanza di 
destra, portatela a Doug e cambiate personaggio. 
Portate la boccetta a Donna, che scoprirà essere 
sonnifero, chiedetele di aiutarvi a recuperare la 
corona e dei soldi, poi controllate il suo personag- 
gio. Andate nella camera del miliardario (la 6), il 
quale non vi rifiuterà qualche spicciolo, proseguite 


Ecco il teatro Bolscioi dove recita Donna Fatale: il suo passato 
di spe Ilista è totalmente dimenticato? Non pi 
ra qualcuno che se ne ricorderà per ricattarla. 


per il vagone bar e giocate per ben 4 volte a carte 
con la signora Molotova per scoprire che ha perso 
il suo anello. Deve averlo lasciato sicuramente in 
bagno. Cercate di adescare il ladro e, quando 
sarete nella sua camera, versate il sonnifero nella 
bottiglia di champagne. Aprite l'armadio ed esami- 
nate il numero sul polsino della camicia, raccoglie- 
te le lenzuola, il cuscino e gli occhiali nella valigia. 
Tornate da Doug, dategli lenzuola, occhiali e i 


Dopo essere passati to del treno, si giun 
La bara contiene la salma, perfettame 


ne la corona 
aprirlo? 


soldi che aveva chiesto, informatelo sul numero 
che avete scoperto e cambiate personaggio. Gra 
zie ai soldi potete comprare la sigaretta che vi 
avevano offerto Alex e Kos, poi andate da Dino 
per cambiare personaggio: entrate nel bagno per 
trovare l'anello della Molotova, consegnatelo a 
Doug e riprendete nuovamente il suo controllo. 
Portate il gioiello a Donna che, aprendolo, troverà 
il microfilm: datelo ad Alex e Kos per avere in 
cambio le fotografie. 

Con Doug portate la sigaretta al controllore ma vi 
informerà di non avere l'accendino. Percorrete 
tutto il treno per arrivare sull'ultimo vagone 
(dopo il bar), dove chiederete l'accendino al tifo- 
so. Finalmente il controllore potrà fumare la siga- 
retta “speciale” e voi potrete sottrargli le chiavi. 
Tornate nell'ultimo vagone, aprite la porta per 
uscire all'aperto e, saliti sopra il treno, percorre- 
telo completamente. Arrivati al vagone di testa, 
usate le lenzuola come corda per calarvi e aprite i 
portoni con le chiavi. Vi ritroverete nel bagagliaio 
e, in un cofanetto, si trova la corona; apritelo e, 
quando starete per prendere la corona, il treno 
verrà fermato da due manigoldi che sottrarranno 
la salma di Lenin che si trovava sul treno e rapi- 
ranno Donna. 


ver procurato al lire una sigaretta “spec 
e un accendino, questi partirà per la tangente e non 


man (al 
a a carte, il ladro 
o quando gli ver- 

la sua stanza) e 
gli immancabili Alex & Kos, sempre a caccia di affari sporchi 


Il vagone bi 
quale chiedere il 


I bagagliaio. 


Questo è l'ultimo vagone del treno. ll tifoso sampdoriano 
sì prodiga in alcuni coretti e, quando glielo chiederete, vi 
regalerà un accendino. Dalla porta in fondo alla sta 

rete sul tetto del treno, 


ll macchinista del treno si accorge che i binari sono stati 
bloccati e cerca di fermarsi in tempo: indovinate un po' chi 
ha organizzato l'agguato? 


Proprio così, sono Groucho e Harpo Marx, gi scagnozzi al 
servizio di Virago: dopo aver prelevato la salma di Lenin 


rapiscono Donna: sapete com'è, serve una vergine per 
l'esperimento (i manigoldi non sanno che Donna è del 
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Signori e signore vi presento il tipico paesino russo sper- 
duto nella steppa: la gente è chiusa e non vi darà alcun 
aiuto; fortuna Zelda! | ghiaccioli appuntiti penzolan 
ti dal tetto vi serviranno pioli per salire sul campani- 

interna, Invecs lcool indispensabile per 
preparare dell'ottimo whisky. 


PARTE QUARTA 


Lasciandovi alle spalle il treno e proseguendo 
verso destra per due schermate, troverete un sen- 
tiero, a sud della steppa, che vi condurrà a un 
ponte diroccato. Fate spostare, a Dino, i massi in 
riva al fiume, in modo da costruire un sentiero con 
il quale superare il fiume che blocca la strada. Arri- 
vati nel paesino ritroverete il carrozzone della fat- 
tucchiera che vi chiederà di ritrovare quattro 


Nella cam 


ella di Donna si trova di tutto: un profumo, 
delle piume di struzzo nel cuscino e una botola sul soffitto. 
Purtroppo non potrete uscire perché una guardia vi blocca 


la strada; che ne dite di 
base di cloroformio? 


are una Nuova essenza a 


ingredienti con i quali preparare una pozione che 
vi permetterà di entrare nella villa del dottor Vira- 
go. Fate raccogliere a Doug i 5 pezzi di ghiaccio e 
la lanterna e a Dino la grondaia vicino alla chiesa. 
Entrate nel cimitero e, comandando Doug, pren- 
dete le ossa (primo ingrediente) e la bottiglia che 
dovrete usare con la lanterna per fabbricare del 
Whisky da dare al becchino. L'uomo vi ricompen- 
serà per la vostra generosità e, alle vostre doman- 
de, vi dirà che la villa di Virago si trova al centro 
del bosco. Andate nella piazzetta della chiesa, 
prendete il controllo di Dino, suonate il carillon al 


vecchietto e, quando si sarà addormentato, pren- 
dete i suoi occhiali. Raccogliete il telo, un bastone 
e unite la grondaia con le lenti degli occhiali per 
costruire un cannocchiale. Passate a Doug, racco- 
gliete il sasso alla base del campanile e usate i 5 
pezzi di ghiaccio per costruire una scala con la 
quale vi arrampicherete sulla cima della chiesa. 
Suonate la campana con il sasso e un pipistrello 
(secondo ingrediente), uscendo dalla sua tana, sarà 
facile preda per il telo di Dino. Osservando il 
panorama con il cannocchiale noterete una villa 
che, grazie alle informazioni fornitevi dal becchino, 
saprete essere la villa del dottore: imparerete la 
strada per raggiungerla. 

Ora, facendo attenzione alle tane scavate negli 
alberi, in cui troverete i semi di girasole (terzo 
ingrediente), potete addentrarvi nel bosco e, 
seguendo le indicazioni, sarà facile raggiungere la 
villa. Prendete il dente di leone (quarto ingredien- 
te), portate gli oggetti che vi sono stati chiesti alla 
zingara che vi preparerà la misteriosa pozione. 
Tornate alla villa e, bevendo la pozione, Doug si 
trasformerà in un pipistrello: con questa sua nuova 
forma sarà in grado di entrare nell'edificio. 

Mentre i nostri eroi si danno da fare per salvarla, 
Donna Fatale, rinchiusa in una stanza nella villa, fa 


Tanto per darvi un'idea del 
paesino nel quale vi trovate, vi 
dirò che il becchino è la perso- 
na più allegra e socievole 


dopo un buon sorso di whisky 
(bottiglia+contenuto lanterna) 
vi darà alcune info interessanti. 
Prima di lasciare il cimitero 
date un'occhiata alle lapidi 
vrete una divertente sorpre- 


Dietro a un pilastro si sta riposando un pipistrello: suonan- 

do la campana lo farete uscire allo scoperto e lo pot 

catturare con il telo. Prima di scendere osservate il pano- 
innocchiale (grondaia+occhiali vecchietto) 
satta ubicazione della villa di Virago. 


conoscenza con il dr. Virago. Entrati nei suoi ade- 
renti panni, proseguite il discorso per scoprire le 
sue allucinanti intenzioni (specie per quello che vi 
riguarda). Non appena sarà uscito dalla camera, 
aprite il cuscino sul letto e raccogliete una delle 


ipostiglio pieno di oggetti utili: disco, gazza impagliata, clorofor- 


o. Tra l'altro sarà la sede del macabro esperimento che condurrete: per far 


rivivere la gazza oc 


dr. Virago 


nere sarà un otti 
nitore per preparare la 
neratrice a 

di struzzo, 

lo. Per 

ultim 


© somministrarle una pozione, e colpirla con una scarica elettrica. 


piume di struzzo di cui è composto. Raccogliete il 
profumo appoggiato sul mobile a destra e osserva- 
te il soffitto: scoprirete una botola. Entratevi e, 
giunti nel solaio, prendete la gazza ladra impagliata, 
il disco sulla sinistra e la boccetta di cloroformio 
vicino al grammofono. Miscelate quest'ultimo con 
il profumo per ottenere un intruglio maleodoran- 
te. Scendete al piano di sotto e spruzzate un pizzi- 
co del vostro ultimo brevetto immediatamente 
fuori dalla stanza sulla malcapitata guardia che vi 
impediva di uscire. Vi siete appena conquistati il 
primo pezzo di libertà. Scendete tramite le scale 
ed entrate in sala. Qui raccogliete la frutta dal 
recipiente sul tavolo, il vaso dinanzi a voi e tirate il 
busto sulla destra: cadrà e si fracasserà in diversi 


Lac le ogni essere umano persona 
lizza in maniera più marcata rispetto alle altre presenti 
nella casa, seguendo i suoi gusti e, naturalmente, le sue 
manie: il dr. Virago ne è un tipico esempio. Non riuscirete 
cuperare le chiavi sul comodino a meno che non vi 
aiutare da un pennuto con la propensione al furto 

molto spiccata 


coccì; raccoglietene uno e, tornati nel salone prin- 
cipale, entrate nello studio. Prendete subito il dia- 
rio sul tavolo e leggetelo: per resuscitare un 
morto occorre acido ascorbico, ali di pipistrello (è 
una mafia!) e piume di struzzo. Due di questi 
ingredienti li avete, il terzo si trova nella bacheca 
sulla destra. Osservando l'occhio dello scheletro, 
scoprirete che cela un oggetto: rovistate nella 
cavità e troverete la chiave della bacheca. Ora 
siete in grado di aprirla e di entrare in possesso 
dell'ingrediente mancante. Versate le tre compo- 
nenti nel macabro posacenere e avrete la pozione: 
ora prendete la penna che si trova sul tavolo e 
intingetela nell'intruglio appena preparato. Con la 
rudimentale siringa fate un'iniezione alla salma 


{l grande momento è giunto, mancano le ali di pipistre 
Lenin tornerà a vivere: ma, un momento, 

strello che, ingabbiato. 

forse Batman? 


della gazza ladra e vedrete i suoi occhi brillare di 
nuova vita. Ma per resuscitarla completamente, 
dovrete seguire le orme del dr. Frankestein cer- 
cando di riprodurre il suo lugubre esperimento. 
Cercando nella libreria dello studio troverete un 
interessante (!?!) testo di elettrostatica: leggendolo 
scoprirete una proprietà dei corpi metallici in 
movimento e, precisamente, quella secondo la 
quale si crea un campo magnetico. Osservate 
l'unico oggetto metallico in movimento nella stan- 
za, ovvero il pendolo e raccogliete la polvere 
magnetica che si è raccolta sull’anta dell'orologio. 
Con essa “trattate” il disco che avevate raccolto e 
tornate nella camera da letto. Qui aprite la fine- 
stra e scagliate con tutta la forza di cui siete capaci 
il vaso sulla guardia sottostante per stordirla: ora 


nonostante 
abbiate la guardia con un lancio di vaso magistral 
mente eseguito dalla finestra della vostra camera, quando 

prerete la fuga verrete catturati da una seconda sentinel- 
la più scaltra della prima. 


Vittoria! Il professore è riuscito a resuscitare il padre del 
munismo, colui che ha dedicato la vita alla lotta della piaga 
capitalista, nulla potrà più fermario. 


avete l'uscita libera, ma dovete procurarvi la chia- 
ve del portone principale. Salite in soffitta e suona- 
te il disco tramite il grammofono: una scarica elet- 
trica partirà alla volta del pavimento. Utilizzate il 
coccio di gesso nel punto colpito per scrivere le 
parole “Intel Outside” e deponete sull'iscrizione la 
salma del nero pennuto. Suonate di nuovo il disco 
“trattato” e l'uccello tornerà a volare. Sentendosi 
in debito con voi vi seguirà e voi lo condurrete 
nella stanza del dottor Virago dove gli chiederete 
di raccogliervi le chiavi appoggiate sul comodino 
(non potevate entrare poiché il cigolio della porta 
avrebbe svegliato il pazzo dal suo sonno). Quando 
ve le avrà portate sarà finalmente libero € potrà 
fuggire dal maniero, così come farete voi. Scende- 
te nel salone, aprite la porta di ingresso e uscite: 
sorpresa! Una seconda guardia sbucata dal nulla vi 
catturerà e vi condurrà nel laboratorio sotterra- 
neo del suo padrone per il gran finale. 


Alla stesura di questa soluzione hanno collaborato 
in ordine analfabetico XAM, RED e FBS. 


Lenin è diventato conduttore di telequiz, Virago è schiatta: 
to di crepacuore e i nostri eroi, assolutamente noncuranti 
di tutto ciò se ne vanno dritti dritti verso la prossima 
avventura 
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mandibola umana! 

Per trovare un valido utilizzo a quest'ultimo ogget- 
to è il caso di tornare nella Main Street ed entrare 
nella Hall Of Records (l'edificio sulla destra): una 
volta dentro bisogna usare l'osso per potere scam- 
biare quattro chiacchiere con il Clerk. 

Prima di andare al Mausoleum, andate da Stiletto e 
ditele quello che volete, tanto sarà così ubriaca 
che più che mandarvi al diavolo non farà. 

Giunti nel Mausoleo, aprite la grata che si trova a 
destra e in seguito la porta; una volta dentro muo- 
vete il cadavere in primo piano: sotto il corpo esa- 
nime, troverete la chiave che apre la bara a destra, 
leggete la targhetta su quest'ultima e infine entra- 
teci dentro. Vi riprenderete all'interno della “casa” 
di Succubus (la stessa bonazza che vi voleva mor- 
dicchiare precedentemente): Dopo il breve dialo- 
g0 e la scena, vi ritroverete privi dei sensi e mezzi 
dissanguati su un tavolo: dirigetevi verso la statua 
e muovetela per rivelare l'esistenza di un passaggio 


All'inizio vi ritroverete nel vostro ufficio 
senza avere una minima idea di che cosa 
fare: bene, incominciate prendendo i 
fogli che si trovano nella parte bassa 
dello schermo. 
Ora aprite la stanza della porta a nord e raccoglie 
te le carte che sono sul tavolo e per terra agli 
‘angoli della stanza. E' il momento di prendersi un 
attimo di relax: usando il comando Get, sarete in 
grado di leggere il fumetto che si trova sul tavolo 
e venire così a conoscenza della gente strana che 
‘abita Noctropolis. Terminata la lettura, assisterete 
a una scena che vi vedrà protagonisti in prima per- 
sona mentre verrete assaliti da Succubus (che 
curve!). Proprio quando la tizia sta per mordervi, 
la scena verrà interrotta dallo squillo del campa- 
nello. Andate alla porta d'ingresso e apritela: tro- 
verete una bambina che parla solo con indovinelli 
e dovrete rispondere che siete Peter Grey e che 
avete il biglietto con voi: facendo così verrete in 
possesso di un pacchetto che contiene svariati 
oggetti. Prima di usare la moneta d'argento che 
apre il varco dimensionale per Noctropolis, legge- 
te il fumetto. 
Giunti a Noctropolis vi ritroverete nella Main 


Street, il centro della città. Parlate con l'edicolante 

che si trova nella parte superiore della schermata _ 
€ donategli il fumetto, per ricevere in cambio il 
giornale; chiedetegli pure tutto quello che volete. 

‘ questo punto avrete acquisito delle importanti 
| informazioni che vi permetteranno di fare il vostro 
ni imo viaggetto verso la Cattedrale dov'è tenuto 
= prigioniero Padre Desmond (selezionate Travel 
dal menu delle azioni e in seguito Cathedral). 
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e uscite dal pertugio che conduce nella “camera da 
letto" di Succubus, dove dovrete muovere il cusci- 
no che si trova sul materasso per venire a cono- 
scenza di una bomba nella Cattedrale. 

Per fuggire da questo luogo infernale dovete rac- 
cogliere la lancia In mano alla statua alle spalle del 
letto e usarla sulle grate a sinistra. Viaggiate fino 
alla Cattedrale e parlate con Padre Desmond per 
avvertirlo della presenza della bomba. Raccogliete 
il calice che si trova sull'altare e usatelo per pren- 
dere l’acqua santa, dopodiché muovete il cuscino 
ai piedi dell'altare per rivelare la bomba: per disin- 
nescarla basta raccoglierla. 

Da un momento all'altro farà la sua apparizione 
Succubus e non potrete intervenire fino a quando 
non farà la sua apparizione Stiletto, che si metterà 
a combattere con la vampira: a questo punto 
potrete usare il calice pieno di acqua santa per eli- 
minare la donna vampira. Subito dopo il combatti- 
mento però, sverrete a causa del veleno della Suc- 
cubus e vi risveglierete nella Shadowlair, il quartier 
generale del vecchio Darksheer. 

Qui avrete uno scambio di idee poco simpatiche 
con Stiletto e per convincerla che avete le doti per 
diventare il nuovo Darksheer, dovrete rispondere 
prima con la risposta | e pol sempre la 2; Stiletto 
se ne andrà seccatissima. 

Rimasti da soli nella Shadowlair, muovete il pannel- 
lo sulla colonna a destra della statua e recuperate 
il libro e il Noctroglyph, spostatevi verso l'ultima 
colonna a destra della piscina di Liquidark e muo- 


vete il pannello: finalmente sarete in possesso del 
costume di Darksheer! 
E' ora di andare a porgere le proprie scuse a Sti- 
letto che si è riattaccata alla bottiglia e si è rinchiu- 
sa nel suo appartamento (rispondete |): fatto que- 
sto, dirigetevi alla Bornick Mansion e parlate con la 
splendida vedova Bornick (I, 2, I, 1), Derae e 
chiedetele informazioni su tutto il possibile. 
È situazione si sta facendo sempre epiù ingarbu; ci 
ta e per chiarirla occorre visitare il cantiere 
Sunspire Tower. Qui dovrete prima di tutto on 
dare il camion alla vostra sinistra e in seguito par- 
lare con la guardia: non riuscirete a ottenere nulla, 
ma Stiletto la distrarrà, ovviamente dopo averle 


rlato! 
n nel cantiere e raccogliete il tagliavetro che 
si trova sul piano di lavoro (èpraticamente invisi- 
bile, però c'è una foto che ne illustra l'esatta posi- 
zione!), arrampicatevi sull" sentore spingete i 
mattoni per terra e muovete l'interruttore a sini- 


stra: al pi e 


secchio di mac. 

Ora bisogna tornare a visitare.il Clerk alla Hall Of 
Records e chiedergli informazioni sui nuovi argo- 
menti. Così facendo riuscirete a ottenere un 


perte tit 


vostri sforzi, Tophat vi imprigionerà e, guarda caso, 
vi ferirà, lasciandovi anche un bel mazzo di fiori in 
mezzo alle cosce! Subito dopo questa scena, appa- 
rirà un omuncolo delle pulizie e che vi salverà 
dopo avergli parlato: in cambio si prenderà i fiori! 

Ora avete poco tempo per riuscire a trovare Sti» 
letto! Raccogliete i coltelli e andate in alto, racco- 
gliete un mattone e muovete il pulsante centrale 
che aziona una botola al centro della stanza: 
richiudetela e andateci sopra, dopodiché usate il 
mattone appena raccolto. Vi ritroverete in un 
camerino e, senza pensarci due volte, dovrete 
arraffare il make-up che sta sul tavolo e i gioielli, 
Dirigetevi quindi verso Il carrello dei vestiti e 


muoveteli per rivelare l'esistenza di una porta che 

dovrete attraversare. 

Giunti nella nuova stanza, dovrete recuperare e 

usare il cacciavite (un altro!) da sopra il condotto: 

avrete smollato gli stipiti della porta di fronte a voi 

e ora potrete muovere la valvola sul muro, fatto 
raccogliete il tubo dell'acqua e usatelo per 

abbattere il muro di mattoni. 

Attraversate il pertugio e vi ritroverete all'interno 
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del quartier generale dei Wards: parlate con loro 
(2.2. I)e ‘offrte In cambio i coltelli presi in prece- 
denza; parlate ancora (con la risposta 2) e donate 
loro i gioielli per avere in cambio tutte le informa- 
zioni che vi servono. Percorrete tutta la strada al 
contrario e andate alla Shadowlair, fatevi il solito 
bagnetto nel Liquidark e poi andate verso la Main 
Street per visitare nuovamente la Hall Of Records 
e ottenere delle nuove informazioni. Uscite e viag- 
fire fino al Butcher's Shop: una volta dentro par- 
late con lo scorbutico proprietario (2, |, | e în 
seguito 3, 2, 1), dategli il giornale preso proprio 
all'inizio dell'avventura per ottenere in cambio le 
salsicce. Ora vi toccherà entrare nella cella frigori- 
fera: qui dovrete raccogliere i ganci che si trovano 
sul tavolo e in seguito muovere i pezzi di carne 
appesi al muro per scovare un passaggio segreto 


che porta al nascondiglio di Mr. Macabre. Dopo 
aver assistito all’agghiacciante scena (il folle dotto- 
re affetterà un dito di Stiletto e ve lo lancerà 
addosso), verrete catturati. Quando riprenderete 
coscienza, sarete legati come dei salami su un letti- 
no, al fianco della vostra bella. 

Ora l'unica cosa che potete fare è muovere 
l'ampolla che contiene l'acido e subito dopo il 
tavolino alle spalle di Stiletto: questa vi libererà e 
farà lo stesso con voi. Non c'è un attimo da per- 
dere, però, e la vostra prossima azione sarà quella 
di prendere una ampolla dalla bacheca adiacente 
alla porta. Mentre starete per aprire la porta, Mr. 
Macabre farà il suo trionfale rientro, solo per 
essere ucciso da Stiletto! Nella stanza successiva 
dovrete usare l'ampolla appena raccolta per met- 
tere da parte un po' di acido corrosivo per le bat- 
terie. Continuate il vostro cammino attraverso la 
porta di destra, dove si trova un grossa ventola, 
oltre la quale dovrete passare: raccogliete la valvo- 
la (quella che sembra un volante) e poi usate il 
vetro per tagliare la corda che ovviamente dovre- 
te raccogliere. Riattraversate la ruota e usate la 
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neo dovrete allineare le pietre (vi conviene anche 
salvare!) in modo tale da lasciare le bianche a sîni- 
stra, le rose a destra e le blu în basso (mi ci è 
voluta una cifra di tempo per capirlo, ma dopo cin- 
que © sei tentativi ce l'ho fatta!). Aperta la porta 
non vi resterà altro da fare che tornare alla Sha- 
dowlair e fare il solito bagnetto nel Liquidark: sta 
diventando una cattiva abitudine, non trovate? 

Dopo il vostro bagnetto, apparirà Drealmer sotto le 
false spoglie dello splendido corpo di Stiletto (guar- 
date che bocce... Sarà mica una playmate?), il quale vi 


[+10 ti TS eg 
SS Si t 


2 


rapirà e vi porterà nel suo mondo da incubo. 
Parlate con il mostro macrocefalo del Drealmer e 
raccogliete subito la vernice che si trova per terra 
a sinistra. Entrate nel baraccone di destra e qui 
dirigetevi all'interno della bocca del clown: su uno 
dei denti si trova il dental pick. Uscite e puntate 
diritti fin verso la piccola torre e raccogliete la 
torcia che si trova nella parte inferiore destra. Ora 
bisogna ritornare nello spiazzo iniziale e usare il 
dental pick per rimuovere le travi sulla porta di 
sinistra: al di là dell'ingresso troverete dei fiammi- 
feri di cui vi basta raccoglierne uno solo. 

Tornate nella stanza precedente e muovete la ten- 
dina alla sinistra del testone del clown e entrateci: 
sarete così all'interno di uno stranissimo posto 
dove dovrete accendere il fiammifero. Dopo 
quest'ultima azione potrete tranquillamente racco» 
gliere l'uovo e un pezzo di tela (dalla parte sinistra, 
quella incastrata in mezzo agli alberi). 

Uscite e rientrate nella torre occupata dal demo- 
nietto: usate le uova e raccogliete il diamante 
sull'altare che sta davanti a voi. E' necessario a 
questo punto tornare nella stanza dove avete tro- 
vato i fiammiferi e qui usare il diamante appena 
raccolto, poi muovete il pepe e raccoglietene un 
po”. Uff... 

| viaggetti non sono ancora finiti e per utilizzare il 
pepe appena raccolto non dovrete fare altro che 
entrare nella bocca del clown della stanza di 
destra: quest'ultimo, irritato dalla spezia, sputerà 
un pennello! 


Fuori dalla bocca, usate la vernice e il pennello per 
scoprire l'esistenza di una nuova porta: entrate 
dentro e usate la ragnatela come corda di emer- 
genza per raggiungere la cima della torre e, una 
volta sopra, muovete lo zerbino per aprire l'enor- 
me portale di fronte a voi. Parlate con il Drealmer 
e assistite alla scenda della vostra Death In Dream. 
VI riprenderete nella Shadowlair e dovrete, come 
al solito, farvi un bagno nel Liquidark; usciti parlate 
con Stiletto. 

La prossima tappa è l'edificio della Cygnus Corpo- 
ration: davanti alla scrivania si trova una pass card 


blu che dovete raccogliere, dopodiché dovrete 
parlare con la bella Wanda (2, 2, I, 1). Questa vi 
‘aprirà la porta di destra per sollecitare un tizio di 
nome Leon a riparare l'aria condizionata. Parlate, 
con Leon ma non riuscirete a ottenere niente: 


| Whispernan 


alla strada. Dentro il bar, parlate con Drake 
(rispondendo sempre 1) e poi tornate alla Cygnus. 
Davanti all'ingresso, prendete una sbarra dal recin- 
to di fianco e usatela sul tombino, dentro il quale 
dovrete calarvi. Vi ritroverete all'interno di una 
stanza con al centro una grande fornace e del 
rifiuti a destra: prendete da questi ultimi tre pezzi 
di sedia rotta, aprite la fornace e gettateli dentro 
per far apparire un passaggio segreto. Scendete e 
vi ritroverete faccia a faccia con il Whisperman: 
parlate e rispondete sempre |. Uscite e questa 
volta entrate nell'edificio della Cygnus, dirigetevi 
verso l'ascensore e usate il Log Book trovato 


Butcher 

Gene 
Master Macabre 

finthony Russell 
Creature 

Stewart Mitchell 
Drealner 
Quen Ric 
Shaun Mitch 


Arsenio Tri 
Lunisheer 

Andrew Ritzinger 
Elenental 

Shaun Mitchell 


nell'osservatorio per raggiungere il tetto. Vi ricor- 
date i ganci trovati nel negozio del macellaio? 
Bene, è giunto il momento di usarli per raggiunge- 
re l’altra parte del palazzo. Raccogliete ora il 
nastro adesivo, la corda e continuate a salire le 
scale; prendete la scopa e poi usatela con la corda: 
continuate il vostro cammino fino a che non 
incontrerete un cane da guardia: usate la corda e 
poi le salsicce in modo tale da fare cascare il cane 
nella tromba delle scale! 

Ora usate il gancio per recuperare la corda a 
penzoloni e raggiungere finalmente il quartier 
generale di Flux! 

Verrete subito imprigionati e Flux farà la sua trion- 
fale apparizione: il vostro nemico non è altri che il 
vecchio Darksheer e parlando con lui (3, 3, 3, 3, 1) 
scoprirete il significato di molte azioni svolte da voi 
in precedenza. Usate la moneta d'oro e apparirà un 
elementale che ucciderà subito Flux/Darksheer! 
Bene ora non vi resta altro da fare che gustarvi la 
sequenza finale dei titoli: avete salvato Noctroj 

lis e conquistato l'amore di quella bomba di Stilet- 
to! Che dire? Se le ricompense sono sempre que- 
ste, voglio fare anch'io il supereroe!!! 
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Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze per tutti i possessori di: Amiga - PC - C 64 


Vi offriamo una 
delle più versatili 

espansioni per Amiga 1200 

che proponiamo con 1Mb 

a bordo a sole L. 315.000 

La scheda si potrà 

espandere poco per volta 

fino a 8 Mb. Per i più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 


Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 
La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la fa piu' ? 
Dagli delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 

lo stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 


(Z.% 


ram ram ram 


Per RAM DI ESPANSIONE e 
COPROCESSORI telefonare. 


cod. ESPOSF cod. ESPO6F cod. ESP07F cod. ESPOS9F L. 315.000 
L. 183.600 L. 324.900 L. 608.200 Ordina oggi stesso uno 


degli accessori qui riportati, 
riceverai 
Postal Dream 


cod. DRIO3G + L. 144.000 Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESPO8F 
L. 320.000 


ACCESSORI PER C 64 


* ALIMENTATORE L. 36.700 
TGS CGA * REGISTRATORE L. 47.700 
cod. * L. 129. 

. IK 

Da questo momento con questo cod. ESPO4F + L. 295.900 % SURE Nea LE i 

slot autoalimentato la tua Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 po L. 37.500 

500/PLUS/1000, più i vari moduli può essere espansa di altri 2Mb. cod. TUNOIL - L. 176.000 * CARTRIDGE allinea testine L. 21.000 

ESP 04F può arrivare a 10 Mb. Espansione esterna autoconfigurante Trasforma il monitor CVBS RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. L. 7.900 

(porta passante per hard-disk, —da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 in uno splendido TV con 99 * PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 

può alimentare HD o Amiga) canali programmabili da —. PROVA JOYSTICK L. 14.500 

telecomando di cui 40 in » JOYSTICK RAMBO L. 23.500 

cod. CD32 01F Me Lala * JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 26.500 

prrenee, * MOVIOLA L. 12.000 

* COVER C64 NEW/OLD L. 9.800 

«COVER PER REGISTRATORE —L. 4.900 


DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
_RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


lEsGnONIS e home 
indirizzo = N° civico — 
[città _|[Erow_ Dr fe AP. 
{pref | [telefono 7 AI 


[cod. accessorio romputer prezzo pagherò al postino 
x _ in contrassegno 


| allego ricevuta 
0309/321706) | I Mi iter 
allego assegno non 


035/32.17.09 sane 


Tutti i marchi citati sono dei legittimi proprietari 


V Î a G orregg | (DA 1 3 [D spese postali di spedizione WENT] (PREZZI RIPORTATI SIL 


[O spese postali spedizione di invio urgente 


2 4 (1) 6 ts) S E R | AT E ( B g )) [DÌ spese di spedizione con corriere espresso 


GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI | PRODOTTI J 


Mia ACW MOZART ssi 


de at dr tr Ar PRESENTANO str 3 dir 


"TUTTO IL Ple 
IN CD-ROM" 


Un viaggio multimediale nella leggenda dei rossoneri (1899-1994) 


Un viaggio multimediale 
nella leggenda dei rossoneri (1899/ sont 


% 59 Filmati delle vittorie e dei protagonisti ® 400 Fotografie e 300 schede di testo 
@ Tutti i risultati e le classifiche dal 1899 
8 | derby, i record, le partite indimenticabili e 99 (quiz 


Distribuito L) 
nei computer shop da: Software&£® Via Mazini,12 - 21020 Casciogo VA Tel. (0332)/222.905 | Fx (0332) 223.828 


Multistandard compatibile per i 
personal computer Windows e Minas 


ERRATA CORRIGE? 


Non è stato un inizio felicissimo per questa parti- 
colare rubrica. A livello contenutistico sono 
piuttosto soddisfatto: non rasenta la perfezio- 
ne, ma si difende bene, soprattutto per la 
Scheda Riassuntiva, che svolge perfettamen- 
te il suo compito. Ma dall'altra parte, 
escludendo l'aspetto grafico che, a mio 
giudizio, preso singolarmente ci poteva 
anche stare, ma che paragonato al resto 
della rivista è riuscito in qualche modo a 
stonare, ho deciso di trascorrere una 
settimana in ginocchio sul ceci a recitare 

il “mea culpa” per non aver seguito con 
debita attenzione quella che in fin dei 
conti doveva essere una mia creatura. Ci 
siamo ritrovati così con una recensione di 
Kittens To Cats corretta per quel che 
riguarda foto, didascalie e scheda riassunti- 
va (voto annesso), ma inesistente per quel 
che realmente conta, in quanto il testo era 
quello de “Il Mondo degli Animali”, peraltro 
recensito mezza pagina più su. Mi sto ancora tor- 
turando per capire come possa essere accaduto un 
fatto del genere 

Meno evidente, ma altrettanto importante è stata la man- 
canza del bollino “imported” sul Technical Manual di Star Trek 


Per inciso, la Simon & Shuster Interactive non ha un distributore uffi- 
ciale (o per lo meno non uno esclusivo) in Italia e, come vi ho detto la scorsa 
Volta, alcune società nostrane, così come alcune catene di negozi, sì preoccupano 


lascia trapel: 

dell'intera rivista, staremo a vedere cosa succe- 
derà, per queste pagine intanto ci penso io ad 
anticipare i tempi (e vorrei vedere), poi magari lo 
stesso Angelo mi bidona e ristruttura TGM integral- 
mente già da questo numero... Mah, vedremo cosa 
verrà fuori nei prossimi giorni, quando lo stesso Max e quel 
disgraziato di Stefano (Petrullo) se ne andranno a Londra per 


1” 


be quindi risultarvi difficile (lo stesso dicasi per il già 
citato Kittens to Cats o per Metamorf 3-D recen- 
sito in queste stesse pagine), d'altronde le pubbli 
cità sulle riviste, di settore e non, credo siano 


fatte apposta... il riferimento alla software 
house straniera consideratelo come ultima 
spiaggia, dato che farsi spedire un prodotto 
dall'estero risulterebbe alquanto scomodo. 
Per il problema sorto con Kittens to Cats 
ho rimediato questo numero, proponen- 
dovi un breve sunto della recensione ori- 
ginale nelle news, questo almeno per for- 
nirvi una breve descrizione sul tipo di 
prodotto; per l'aspetto grafico spero în un 
colpo di genio del nostro caro Bellafante e 
che soprattutto il suo Power PC nuovo 
fiammante abbia cominciato a intraprendere 
la retta via. E' da un paio di mesi che Max 
e notizie di uno restyling grafico 


ECTS, mentre io e Marco rimarremo qui a giocare a Magic giù al bar 


gadget e di regali 


d'importarne una certa quantità e di rivenderli al pubblico. Reperirlo non dovreb- 


NLRSITETATE DON AES R AANZS EE 
LEGENDA - LA VALUTAZIONE 


Ecco come va interpretato il voto che assegno ai 
prodotti nelle mini-recensioni 

* - decisamente scarso 

XX - insufficiente 

Xhed - discreto 

XXX % - molto buono 

XXX - da non perdere per nulla al mondo! 

Il bollino “imported” vuol dire che il prodotto non 
è distribuito ufficialmente in Italia (al momento 
della recensione), ma che è comunque recuperabi- 
le d'importazione parallela (negozianti che se lì 
fanno arrivare direttamente dall'estero). 

BUONA LETTURA! 


LA GROLIER COLPISCE ANCORA! 


Edn View Find Tools Window Help 


HS 


(lavorare, mai!) durante la pausa del pranzo in attesa che i due tornino carichi di 


Emanuele Scichilone 


Inc. si è preoccupata di 
versione multimediale per 
‘edizione del Guinnes dei 


filmati. A quanto pare 

eve lo vedremo importa- 

i con, forse, la traduzio- 
Ulteriori informazioni 


Oltre al Guinnes dei Prima- 
ti è uscito, sempre nella 
sola versione in inglesi 
l’Enciclopedia Multimediale 
del 1995 per PC CD-Rom. 
Tratta un sacco di argomen- 
ti diversi, in linea di 
massima riguardanti la cul- 
tura generale, ed è sicura- 
mente una delle migliori 
produzioni mai viste per 
realizzazione tecnica e 
contenuti. Anche per questo 
prodotto mi limito soltanto 


a quanto lo potremmo, 
entro breve, vedere impor 


un'eventuale recensione a 
quando recupererò maggiori 
dettagli al r. do... 


PRIMATI ‘94 SU CD... 


LA COREL .. prodotti su prodotti. L'ultimo ad avere 
(ele) pini iuy: Vr: ici 20) IP: VI DIA visto la luce è Corel Draw 5, uno dei pro- 
grammi grafici più friendly, più utili e 
meglio realizzati per PC. Nel suo pacchetto 
versione di Corel Ventura (per l'impaginazione, che tra l'altro da sola 
) e una di Corel Photo Paint, davvero ricca di opzioni. Il prezzo 
o è di L.1.750.000 per i nuovi utenti, di L. -000 pèr chi vuol 
el Draw 3 e di L. 425.000 da Corel Draw 4 le arriviamo allo 
era quello di annunciarvi la dis ità della versione in 


MUGELLO 
03/07/94 


MARLBORO MOTORCYCLING 
CD-ROM 


tta di una Coproduzione Hyperme- 
D System Skl @) come è intuibile dal 
olo) ill'argomentofitrattato riguarda le | NN 
corse Gi motola livello professionale. E' 
baci un vero e proprio arefivio multimediale 
comprendente notizieNiStatistiche, foto e 
[Tl: fli filmati sull'andamento di tutti i gran 
premi disputati dal 1949 al 1994 per le 
STAMPA classi 250 cc. @.500 cc., sui piloti, 
sulle marche, sui motori e sù tutto quel- 
lo che ha a che vedere col mondo del 
motomondiale, 
Beh, i filmati in formato QuickTime si 
limitano all'edizioneldel 1994) dato che 
sono circa un centinaioeloccupano più 
sent. | cel 70% di spaziose supporto ottico, mal 
"N TE non è detto che dîfi'seguito non escano 
degli ampilflamenti per le edizioni passate i soprattutto che è già stato annunciato una specie di sequel perli@ui@ifiche 
riguard@lila stagione ‘95 e una produzione od sul mondo della Formula Uno. Il CD di cui sopra è già dispontibil'egaaimmerca - 
to nostrano, in redazione ne abbiamo una copia e vi posso anticipare che tecnicamente è decisamente curato, mentre periiauel 
che riguarda il titolo sulla F1 rimanete sintonizzati... 


AIUTO 


IL RITORNO DI ibra 
KITTENS TO CATS! La CSS LN S0v Cie Tey 
ana 


Eccovi come promesso un breve riassunto della recen- 
sione originale di Kitt: To Cats, misteriosamente 
scomparsa lo sforso numero. 

Si tratta di una'iSorta di guida su come crescere il 
proprio gatto più bello, più sano, più forte... 
insomma su come prepararlo per farlo divenire un cam- 
pione in grado di gareggiare nelle competizioni 
internazionali. E' caratterizzato da schede informa- 
tive sulle centinaia di razze differenti esistenti e 
da filmati AVI in cui una osa del comportamento 
animale, la dottoressa Ann M. Childers, cîì fornisce 
preziosi consigli per raggiungere lo scopo che questa 
produzione si prefigge. Tener 1 filmato d’intro- 
duzione (ogni volta che lo vedo mi viene voglia 
d'inseguire il mio gatto per casa e torturarlo un 
po’...), discreta la tecnica di real ione. 

E' una produzione un po’ anomala, forse tendente al 
maniacale (tipica degli americani), ma ben fatta e dal costo piùttostiasfieontenuto (S49790} circalilis0s000)Nse amate i gatti 
j e siete interessati alle competizioni (condizioni un po’ esaspeffate alate ai vero)fNonidovreste peracrionee 


[ Origin: Legend has is that the Birman eriginated in the tempies of Borma. N ts more [2]( 
HRedy Det Be dreed originate d wi è pali oI cats with simile: cheracieriatica that 
mere nenti to France in 1919. as a gift Ham Tibet The modern Birman is definite)y 


CSA e I 


Do 
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Non si trat! 
manageriale né di un arc: 

n 1 a imedi: 
COPPA DEL MONDO DI CALCIO [SS del Mo 


Calci 


o dalla fonda: 
all'ultima edizione disputatasi la scorsa estate negli “Stati id 
struttura che caratterizza questa produzione è a quanto permette 
ricevere informazioni sia sull'andamento degli scontri x campo, sia su 
tutto quello che ha avuto a che vedere con il mondiale in questione. Con un sisi 
di allacciamenti molto simile a quello adottato in “Tutto Il Milan in CD-Rom" è 
sibile visionare un vero e proprio tabellino per ogni parti 
stiche del tipo sostituzioni, ammoniti, espulsi, gol, spettatori paganti; 
formazioni, ecc., sparse ovunque), vedere le carat eristic he sa senti di 
tore, le immagini più belle e, dove possibile. 
partita. Caricando il programma ci si trova davar 


li dedicarle una 
Per ogni edizione 


assunto iniziale sugli 
tanto di immagini e 

rattasse di un repor= 
ro). Curiosità sparse, così 


1 _____ Leader 
E 0332/874111 


aspetto tecn 
buona qualità dell 


coppa 


» 1930.1994 
mncyetopetia mttimoaiate MAGRI 


VILLACRESPO SOFTIARE per PECD=ROM —METAMORF 3-D 


Questo programma si pone l'ANbMMERMERiGDIcttivo di 
assemblare due tecniche grafichelmalito dn voga 

questi ultimi anni: il 3-D e il motfhinag 
Quest'ultima soprattutto è stata agbttata! 

nel cinema (Terminator Stargate, La mote ti 
bella...), sia negli spot televisi (vi ricordal 0 
della Esso, con la tigre che si trasformava ile? A 
quanti anni fa risale?), piuttosto che nei wii 
Black or White di Michael Jackson ne fu il pr 


l esenpio. 
Metamorf 3-D integra semplicemente due distir 
ti, i quali, se presi singolarmente; primo 
(3-D Magic che gira sotto Windows) ‘e in tempi c Î 


samente brevi una qualunque immagine in formato GIF 
tridimensionale, questo grazie a dei parametri che al 
il rapporto tra il blu e il rosso e conseguentemente 
l'aspetto che la stessa immagine assume, 
| (è per questo che se indossati gli appos 
rosso e il blu vengono “eliminati” e l’immagine sembra 
re dallo schermo); l'altro (MetaMorf) di realizzare appunto 
un morphing tra due immagini, calcolando frame per frame 
l'intera animazione di passaggio (in fi to FLI) una volta 
che si sono impostati i parametri di cambiamento. Natural- 
mente è anche possibile salvare il 

risultato come una serie di imma 


Widtx| 320. Heiht [200 Colo Depth [24 Selector | 0.0-320.200 


noltre possibile 
si desidera costi- 


devono 


200 pixel. Per 
are a iosa problema 

lla Crespo 
jerito nel pac 
e di file 
utile. Inutile 
se come punto di 


RAM 4 Mbyte 


SCHEDA GRAFICA SVGA 1 Mbyte ie 
SCHEDA SONORA nessuna 
SIS. OP/AMBIENTE Dos 5.0 e Windows 3.1 
DISTRIBUTORE Villa Crespo Software 


N° TELEFONO U.S.A.) 001-708.433.0500 


PREZZO. $.49.95 
VALUTAZIONE Lt 


E 0 ig csi id 2 Mede 200 CovDesth ® Selecion| 00-20200 


dii d 


MARTIN’'S 
MAGIC ILLUSION 


Avete voglia di 
stupire gli 
amici? Propone- 
tegli qualche 
4 pe, gioco di pre- 
Stigio... e 
Chissà che non 
giro di qualche anno un novell 
ticate infatti che in pali è 


i gioco per 
magia potrete chi 


e magie e volete essere 
vi resta che selezionare la 


di giochi di 
razione r 


HEDA R INTIVA 


Sx 
RAM 4 Mbyte 
SCHEDA GRAFICA SVGA 512 Kbyte 
SCHEDA SONORA Soundblaster 
‘SIS. OP/AMBIENTE Windows 3.1 
DISTRIBUTORE Leader 
N° TELEFONO 0332/874111 
Gr aliato e. PREZZO £ 89.900 
rale, c VALUTAZIONE Ratata 
N.B. Requisiti minimi Mac: LC, SI, II, Performa o 


Quadra, SMb di Ram liberi. 


YOUR OWN GAME WITH 


questo mese, su queste stes- 


ho deciso di recensire un a. 
tore di giochi”, sempre per 


di paragone. Si tratta di Creat 
Own Game With Game Maker. 

(all'anagrafe Crea Il Tuo Gioco Col 

Fabbrica Giochi) di si 

‘e house canadese 

i ‘odotti 


r certi versi 
tico, ma molto 
ng n idirezio- 
‘0 del personaggio 

È tà di 


molto utile, anche se l' lo gestisce è 

funzionale. Le possibilità ci ‘e sono moltep. 

nale alla possibilità di un miglioramento progr 
da un editor di n = 


4 Mbyte, 
SCHEDA GRAFICA VGA 
SCHEDA SONORA. _opzionale 
SIS. OP/AMBIENTE Dos 5.0/Windows 3.1 
DISTRIBUTORE Microforum/Aquarius 
N° TELEFONO, 02/29404845 


à PREZZO L_99.000 
tf pe it per Al ; VALUTAZIONE [ni 


Questo mese, come avrete notato, le pagine a mia disposizione sono state solo quattro. Il prode Max ha 
avuto un’abbondanza di materiale spropositata e, nonostante le pagine in più (non si sa ancora quante saran- 
no), ho dovuto contenermi. Beh, sarà per il mese prossimo. Tra l’altro volevo invitarvi a farmi pervenire i 
vostri pareri, con relativi suggerimenti se possibile, su questo spazio. Non so, cose del tipo: “sarebbe meglio 
se ci fosse questo...” o “ma perché non metti quest’altro?”. Insomma, fatemi sapere... via posta, via 144, via 

Î fax. Intanto cercherò di fare del mio meglio ( frase scontata...). 
Emanuele “SHIN” Scichilone 


= 
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- ROMA (MONTEVERDE) | = IMPIANTI PER LA RICEZIONE VIA SATELLITE-> 


Vile gl it: 06-5884127 "| - PERSONAL COMPUTER, ACCESSORI 
- VENDITA PER CORRISPONDENZA 


1 ASSISTENZA E CONSULENZA HARDWARE 
SSTEMI uLFIMEDIA Le - SERVIZI DI COMPUTER GRAFICA 


GAMES EDUCATIONAL SHAREWARE 


(CE - 35.000 CINENCICLOPEDIA - 120.000 a 
MABTOG i bbo00 ECOLANDIA - 139.000 (SICA 02/95-196.000 


OM TOOLKIT - 30.000 
MONA SE ACO 00.000 | ENTERTHE NIGHT - 49.000 


TULIP - 30.000 
IO EMANUELE - 49,000 


INIGHT OWL 1 
PLUG & PLAY LINUX - 50,000 
ITOOLKIT FOR LINUX - 55.000 
t TUTTA LA SERIE PLATINUM Il 
ESRI RISI DEL 900 99.000 PINE toa ne er o SUPER SMUTWARE - 59.000 


È LINUX GUIDE BOOK - 35,000 || CAFE' FLASH - 79.000 
CNR 108 PROIEST GUITEMBERG - ‘40.000 || HOT BODIES - 30.000 


WORLD ATLAS 5 - 35.000 [VISIONS - 65.000 E TANTE ALTRE 
TITOLI PER FREE AVVENTURE 
GRANDI E BAMBINI. [PUBLISHER LITE - 16.500 INTERATTIVE !! 


L_ULTIME NOVITA 
HARDWARE] TRUST - H.P. - EPSON - CONNER - INTEL - CANON 


CONFIGURAZIONE PERSONAL COMPUTER: >. PC PENTIUM 90 PCI - TELE I OFFERTA DEL MESE: 


8 MB RAM, HD. 540, SVGA LB/PO, —-PC486DXII66 VESA -L 2160000 || 1 CO 06: 420 DID. SMRAM 


MONITOR COL. TRUST 14" .28 N). LE - PC 486 DX4 100 VESA - L. 2.360.000 FREE AE MEMO 000 


» HARD DISK 420MB L. 335.000 {. SCANNER col.400 DPI TRUST L.279.000 

- HARD DISK 540MB L. 369.000 |- SCHEDA PC-TV per vedere la televisione su PC 289.000 

- CASSE TRUST 25W L.52.000 |- SCHEDA AUDIO TRUST 16 BIT L. 135.000 

- CASSE TRUST 80W L.110.000 ||- LETTORE CDROM MITSUMI 4 X VELOCITA' L. 379.000 BBS ON LINE: 06-5899808 

- MONITOR SONY 15SF L.830000 |- MONITOR TRUST COL. N.I. MPRII POWER SAVING L.430.000 

- VENTOLINE CPU L. 20000 - SCANNER TRUST COLORI 1200 DPI A4 L. 850.000 TELEFONA PER 

- 486 DXII 66 INTEL L. 330.000 - MODEM-FAX TRUST 14.400 EST. L. 185.000 UN PREVENTIVO O 

- SCHEDA MADRE GREEN L.B 179.000|- MOVIE MACHINE - L. 515.000 LASCIA UN MESSAGGIO IN BBS 


PER ORDINARE SCRIVERE A: COMPUTER WORK - Via Rivoli, 38/A - 10043 ORBASSANO (TO) 
TELEFONARE ALLO 011/ 903.15.67 - OPPURE FAXARE ALLO 011/ 903.46.48 
VENDITA PER CORRISPONDENZA TRAMITE POSTA OPPURE CORRIERE 
TANTI GIOCHI A PREZZO ECCEZIONALE! FINO AD ESAURIMENTO ... 


MONITOR AMIGA COLORE I BENEATH A STEEL SKY _ 
ESPANSIONE 512 KB A500 INTERNA 1 ALADDIN - A 1200 
ESPANSIONE 1 MB A500 PLUS INTERNA f IL RE LEONE - A1200 
ESPANSIONE 1 MB A600 INTERNA I SI INI RNA TONGA: SOCCER 
ESPANSIONE 1 MB A600 INT.+ CLOCK : 2000 - A 121 
ESPANSIONE 1 MB A1200 ESTERNA .000 I MORTAL KOMBAT Il 
ESPANSIONE 2 MB A1200 ESTERNA È 
ESPANSIONE 4 MB A1200 ESTERNA 
MOUSE AMIGA 
INTERFACCIA MIDI AMIGA i, 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 V. 2.0 I 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 Real Time x densa I 
SCANNER ALFASCAN AMIGA 256 GRIGI 
SCANNER ALFACOLOR AMIGA 4096 COLORI 
ra MORTAL KOMBAT II PC 3,5" e PCCD 
ALT IRTNA RIGA RSA e [Rca Ico 
sa de; THE 7TH QUEST + DUNE - PCCD 
HARD DISK 250 MB ESTERNO AMIGA 
LITTLE BIG ADVENTURE - PCCD 
HARD DISK 420 MB ESTERNO AMIGA .000 | BREAMWEB - PCCD 
HARD DISK 850 MB ESTERNO AMIGA .000 | U.S. NAVY FIGHTERS - PCCD 
HARD DISK 1000 MB ESTERNO AMIGA 080. WING COMMANDER Ill - PCCD 
M.Y.S.T. - PCCD 
TV TUNER CON TELECOMANDO : WINGS OF GLORY - PCCD 
ALIMENTATORE AMIGA 500/600/1200 .000 | SAM AND MAX (Parlato in ITALIANO) - PCCD 
AMIGA CD 32+2 GIOCHI Telefonare | UNDER A KILLING MOON (ITALIANO) - PCCD 
CYBERWAR - PCCD 


La COMPUTER WORK di isce anche giochi ed accessori per SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, GAME GEAR, NINTENDO, 
GAME BOY, LYNX e SUPERVISION. Richiedi il catalogo che ti verrà inviato gratuitamente mezzo posta. 


<PARAM NEWS 


PER DOS & WINDOWS A L. 29.000 


1 CD-ROM CON 
LE PIU’ BELLE 
IMMAGINI EROTICHE 


son 
I 3 da/ 


(yi 


SEX AND PLAY (Slots-Machine) 
[NON SOLO SESSO, MA ANCHE UN GIOCO 
DIVERTENTE A CUI POTRANNO PARTECIPARE 
ANCHE I VOSTRI AMICI 


#à, 


>” 
A 


Windows 
games 


WINDOWS GAMES 
UNA VASTA SELEZIONE DI GIOCHI FRUIBILI 


pi 


orphing 


MORPHING 
UN TOOL “MAGICO” PER ENTRARE NEL 
MONDO DEL DISEGNO AMIMATO. TRASFORMA, 
[SDOPPIA, MODIFICA QUALSIASI IMMAGINE, 
UNO STRUMENTO PROFESSIONALE CHE HA 
CONTRIBUITO A DAR VITA A GRANDI FILM 
QUALI: “TAGLIAERBE” E “TERMINATOR 3°. 


MASTER PROGRAMMING 
UNA COLLEZIONE DI APPLICAZIONI, ROUTINE, 
LIBRERIE, CHE COSTITUISCE UN IMPORTANTE 
PUNTO DI RIFERIMENTO PER CHI VUOLE 
APPRENDERE UN NUOVO LINGUAGGIO 0 
VUOLE AFFINARE LE PROPRIE CONOSCENZE. 


HARD-CORE COLLECTION È 


ULTIMATE GAMES 


IN UN CO UNA INFINITA' DI GIOCHI DA 


TUTTO IL MONDO. 


ANIMALS / CLIPART (Vol. 1-2-3) 
Formati: tiri mov 


LA PIU' VASTA RACCOLTA DI IMMAGINI, 
DISEGNI DA UTILIZZARE PER D.T.P. 
PROFESSIONALE. PREVISTI AGGIORNAMENTI 


MULTIMEDIA SOUND AND ART 
(Vol. 1-2) 


UN CD CARICO DI GRARCA, SUONI, IMMAGINI 
PER CHI MUOVE | PRIMI PASSI NEL MONDO DELLA 
MULTIMEDIALITA' E PER CHI E' UN 
PROFESSIONISTA. OLTRE 300 FILES MIDI, 100 
IMMAGINI PROFESSIONALI AD ALTA 
RISOLUZIONE, 50 VIDEOCLIPS, ECC 


EASY SCHOOL 
OVVERO IMPARIAMO DIVERTENDOCI. LA 
MATEMATICA, LA GEOGRAFIA NON SARANNO 
PIU' NOIOSI ARGOMENTI DA STUDIARE, IL 
VOSTRO AMICO “EASY SCHOOL" VI AIUTERA” 
SENZA MAI ANNOLARVI. 


IVA INCLUSA 


SUPER OFFICE 
TUTTO CIO” CHE PUO' ESSERVI UTILE IN 
UFFICIO | MIGLIORI PROGRAMMI ESISTENTI 
SUL MERCATO PER UN PIU" OCULATO 
INVESTIMENTO SOFTWARE 


fol. 1-2-3) 


FILE COMPRESSI PER CD. 


TOP GAMES 
LA PAU' DIVERTENTE RACCOLTA DI GIOCHI 
ESISTENTE AL MONDO, TUTTO SU UN UNICO CD. 


diport (Vol. 1-2-3) 


PROFESSIONALE 
PREVISTI AGGIORNAMENTI 


WINDOWS FEVER (Vol. 1-2) 
500 PROGRAMMI REALIZZATI PER AMBIENTE 
WINDOWS. POTRETE GIOCARE, SCRIVERE | 
VOSTRI TESTI PIU' ELABORATI, DISPORRE DI 
PROGRAMMI DI GRAFICA, RIORGANIZZARE | 
VOSTRI DATI GRAZIE A POTENTI UTILITY. 


LA CONFEZIONE E’ COMPOSTA DA: 
SCHEDA MPEG+CAVO E SOFTWARE 
6 CD-1 EROTICI DELLA SERIE “VIVID INTERACTIVE 


SHAREWARE COLLECTION 


MIGLIAIA DI PROGRAMMI SHAREWARE 
RACCOLTI IN VOLUMI DA CIRCA 600 Mb DI 


LANDSCAPE AND NATURE 


LA PIU' VASTA RACCOLTA DI IMMAGINI, 
DISEGNI DA UTILIZZARE PER IL D.T.P. 


) 
Te 


(Vol 1-2) 
PROPRIO TUTTE LE FONTS DISPONIBILI SUL 
MERCATO. 


BEST OF UTILITIES 
LA PIU' COMPLETA RACCOLTA DI UTILITIES, 
PER FACILITARE IL VOSTRO LAVORO È 
L'ORGANIZZAZIONE DEI DATI SUL VOSTRO PC 


COMN 
NilS) 


COMMUNICATION 
A DISPOSIZIONE LA PIU AMPIA SELEZIONE 
DI PROGRAMMI DI COMUNICAZIONE. 
CONSENTE DI ACCEDERE ALLA LISTA DI TUTTE 
LE BBS ITALIANE. 


DESIGN 
OLTRE 100 PROGRAMMI PER CAD, IL 
DISEGNO, LA GRAFICA, | SUONI, IL RENDERING 
IN 30, NEI PIU' COMUNI FORMATI. 


CD-ROM “BCD” PUBBLI 
DEMO A L. 5.000 ivan 


1 799.000 


1CD DEMO: VIRTUAL VIVID 
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rerosia Sony 
tutti e due 
Dza cavetto 
un paio di 
D il tempo di 
tratteremo 
ito che que- 
i in ordine 
Questo vuol 
timo) gioco 
Ile lettere): 
o su TGM. Il 
re successo 
jon abbiamo 
sto ai nuovi 
già comin- 
bene o male di alieni vari da 
mi livelli di lolente e schizzi di 
i. Risolto il ite non è niente di 
aggeggio da da giocare e vanta 
jJesto mese per lo meno origi- 
sero After- 
Il primo e ‘olo aggeggillo Sega 
pni dei coin- ‘e recensioni (per 
Ila di Space bito, uno sciallo 
(e în effetti belli (e que- 
‘0 così vec- parte da Fatal Fury 
dà evidenti te incredibile del 


Il ritorno dell'incubo di Giancarlo: Addams Clockwork Knight per Saturn: adesso 
Family Values per SNES. A quando lo fanno anche i platform con la grafica 
Speciale? vettoriale? Non staremo esagerando? 


Il coloratissimo Cosmic Carnage, primo 
picchiaduro per 32X. Non eccelso, ma 
nemmeno bruttissimo: è già qualcosa. 


Tear up the pastoral 
hilte, uhere drivers treat 
{aus as “susgestione? 


Lo spettacolare Panzer Dragoon per 


Saturn: uno spara-e-fuggi vettoriale con Kileak The Blood per Playstation: un ©... Dove i guidatori trattano le leggi come 
una trama davvero intrigante, per non clone di Doom meno incasinato, meno se fossero dei consigli”. Questa è l’Italia, 
parlare della grafica e dell’azione di gioco violento ma più tecnologico. Si poteva come viene vista dal team di sviluppo di 
a dir poco frenetica. fare di meglio, anche se in effetti da Road Rash 3 (versione Megadrive). Come 

vedere è molto carino. dargli torto? 
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Il cugino di Aero, Zero The Kamikaze 
Squirrel (Zero lo Scoiattolo Kamikaze, o 
se preferite Zero lo Scoiattolo del Vento 
Divino) sta per fracassare il cranio a uno 

dei suoi avversari (MD). 


sso titolo per Neo Geo: siamo di fronte a un 
DERIOII acolo, una cosa inaudita per una console 
così limitata. Se vi piacciono | picchiaduro e avete un 
GG, non pensateci due volte e fiondatevi su questo 
titolo. Legend of Illusion è già meno en 
comunque sia si tratta di un platform, che 
Si riprobone (per lena NB gesta 
di Topolino impegnato! a fare nonsisabenecosa. Una 
iocabilità ottima e una realizza- 


buona grafica, una # A 
zione tecnica sopra la media rendono questo Legend 
meritevole. 


of Illusion un titolo decisamente 
Chiudiamo il discorso Game Gear con Micromachi- 
nes 2, diretta conversione del capolavoro Megadrive, 


ystation. 
poligoni, prego... 


Aero The Acrobat 2 per 
divertente del suo predecessore, un po’ 
meno difficile, un po' più carino da vedere. 


Forse con il 3 avremo finalmente un gioco 
bello. 


ferenza che al posto di scorrazzare 


va a spasso per il mondo intero (Italia inclusa, @ nell 


cartello non ci sono gli spaghetti - solo dell'uva e un 
po' di vino, finalmente). La realizzazione tecnica sem-. 
bra lasciare un po' a desiderare, ma forse è solo 
l'aver visto tempo fa la versione 3DO ché ci ha reso. 
un po' più esigenti. 

Molto carino è invece The Story of Thor, una 

di platform/RPG con la grafica molto bella, 

mosse speciali tipo SFII, una trama interessante e 
uno scroll pietoso (non tutte le ciambell A 
plessivamente un bel titolo, interessante e piacevole. 
Finiamo la parte MD con Zero The Kamikaze Squir- 
rel, platform game ispira- 

to alle avventure di uno 

dei soci di Aero The 

Acrobat. Si tratta di uno 

scoiattolo kamikaze capa- 

ce di volare, schiantarsi, 

planare, schiantarsi 

menare con i nunchaku e 

schiantarsi. Come gioco 


Uella! E' l'ora del Playsta- 
tion. Cominciamo da 


t A 
Super NES (e chi altri) è 
sorpresa: salto indietro nella memoria + 
un gioco divertenti n 


: grande da vedere, buono da 
‘giocare ma inferiore a Virtua Fighter per Saturn, 
‘anche per via delle animazioni meno curate. Comun- 
‘que sia, un vero e proprio spettacolo. 


Questa foto non rende molto bene l’idea, ma Motortoon Gran Prix || 
per Playstation è davvero un gioco carino, un po' limitato ma 


‘usare 
(quelli che gli hanno permesso 
al suolo tutta Neo Tokio... Sto 
scherzando!). Comunque sia, gran bella 
conversione per Saturn, non c’è che dire. 


e 


divertente. 


Ancora Magic? Ebbene sì. Ci dispiace per coloro che ancora non 


sono stati travolti da 
è, indubbiamente, il 


pi 


uesta nuova mania ludica, ma poiché Magic 
Ù importante fenomeno che il mondo del 


gioco ha visto negli ultimi anni, ci sembra giusto dedicargli uno 


spazio adeguato. In 
menticati, degli altri 


No, non si tratta di una macabra profe- 

zia in stile fine millennio, per quanto i 

tempi siano quelli appropriati L'Oscurità 

è semplicemente il nome dell'ultima 

espansione per Magic in ordine di tempo, nonché 

prima espansione tutta italiana. Traduzione delle 

Dark, uscite in versione americana più o meno la 

scorsa estate, L'Oscurità rappresenta il lato cor- 

rotto della magia, quello del potere che esige sem- 
re un sacrificio. 

‘espansione è composta da un totale di 119 carte, 

tra le quali si trovano magie per tutti e cinque i 

colori base (bianco, blu, nero, rosso e verde, per 


quale iliocatore becsaglio 
‘hà dichiarato un attacco. 


coloro che non dovessero saperlo), artefatti, terre 
e anche alcune carte dorate. Come abbiamo detto, 
Il fattore più o meno comune di queste magie è il 
sacrificio. L'Oscurità contiene delle carte estrema- 
mente potenti, che hanno comunque sempre un 
risvolto negativo. Volete qualche esempio? Presto 
fatto: il Vortice di Mana distrugge una terra a 
turno, comprese le proprie, i Megaliti del Potere 
offrono mana di qualsiasi colore, al prezzo di un 


Avete da poco iniziato a giocare a Magic 
e non riuscite a capire da dove proven- 
gano tutte quelle belle carte che voi non 
avete? Volete iniziare a giocarci, ma non 
avete le idee ancora 
abbastanza chiare? 
Allora seguiteci in 
questa rapida esplo- 
razione delle edizioni, 
passate e presenti, di 
Magic. 

- Set Alpha: tutto ha 
avuto inizio da qui. Si 
tratta della prima 
versione di Magic in 
inglese, ed è ricono- 
scibile dal bordo 
nero e dagli angoli 
più arrotonda! 
Estremamente quota- 


ogni caso, non temete: non 


punto vita per volta, Fuoco e Fiamme infligge 4 
danni a un avversario, ma anche a chi lo gioca, il 
Divoratore dei Morti può essere STAPpato in 
qualsiasi momento, purché una creatura venga 
rimossa da un cimitero e tolta dal gioco, il Leviata- 
no è una creatura immensa con abilità di travolge 
re, ma purtroppo ha la pessima abitudine di man- 
giarsi le isole, e così via. 

Alcune di queste carte, dalle tendenze spiccata» 
mente masochistiche, possono fortunatameni 
essere tenute a bada, ricorrendo ai sempre utili 
Circoli di Protezioni (una magia proveniente dal 
Set Base), ma per altre non c'è proprio niente da 
fare: se si vuole accedere al vero potere, è neces- 
sario essere disposti a fare dei “sacrifici” (il che, in 
fondo, è proprio il principio del male...) 

Le carte sono divise come sempre per rarità, e ogni 
busta ne contiene 8: 6 comuni e 2 non comuni. Tra 
queste si possono comunque trovare anche magie 
prive di influenze autolesioniste, alcune delle quali 
veramente utili, Attualmente, le carte più richieste 
(per lo meno, quelle che sul mercato americano 
hanno riscontrato maggiore successo) sono il 


ta dai collezionisti e dai giocatori, questa prima 
edizione contiene delle carte terribilmente poten- 
ti (oggi chiamate Unprinted, poiché non più in 
stampa), che la Wizards of the Coast ha in segui 
to eliminato proprio 
per evitarne gli effetti 
sbilancianti. Il Set 
Alpha comprende 
295 carte. Le magie 
più potenti e ricerca 
te sono, senza dub- 
bio, il Black Lotus e 
le Mox, artefatti dal 
costo di lancio pari a 
0 che forniscono 
mana di diverso colo- 
re. Il loro valore ha 
raggiunto vette inim- 
maginabili (stiamo 
parlando sul serio...). 


@ 


Andrea Fattori 


Mostro di Frankestein, il Leviatano, il Fulmine Glo- 
bulare, il Predicatore, la Luna Insanguinata, l'Esorci- 
sta, il Cacciatore di Streghe e il Rifugio Sicuro, ma 
con un po' di fantasia è possibile trovare degli otti- 
mi sistemi per utilizzare al meglio anche le altre. 
Così come era già accaduto per il Set Base, la qua- 
lità della stampa delle immagini è di molto superio- 
re a quella delle carte americane, uno dei fattori 
che concorrono a rendere la versione italiana di 
Magic molto richiesta anche all'estero. AI momen- 
to è stato trovato un unico errore rilevante per 
quanto concerne i testi (nel Sentiero del Dolore, 
per l'esattezza. Si tratta comunque di una carta 
veramente poco usata), un buon risultato se si 
pensa che la stessa Wizards of the Coast ne ha 
compiuti molti di più nei propri lavori. 

In attesa dell'arrivo della versione italiana delle 
Legends (l'espansione indubbiamente più acclama- 
ta) e di quella americana delle Ice Age (che 
dovrebbe, secondo voci di corridoio, sostituire 
completamente l'edizione Base), non ci resta che 
consigliarvi di fare una buona scorta dell'Oscurità. 


(ARAAZZEZZZEZERZIOONIO cs 


- Set Beta e Set Unlimited: successivi al Set Alpha, 
comprendono praticamente le stesse carte della 
prima edizione, alle quali sono state però appor- 
tate le necessarie correzioni. Il loro valore è sem- 
pre molto alto, 
soprattutto quando si 
parla di Unprinted, e 
le si può riconoscere, 
rispettivamente, dal 
bordo nero (ma 
senza angoli arroton- 
dati) e dal bordo 
bianco con doppia 
cornice interna. 


Tp 10 gaio an sdilitionei um 
ar 


3 - Set Revised: quello 
ETA 

nente a BI 

TR 


î che è poi divenuto il 
ne Van eg | Set Base italiano. 
Comprende 302 
carte. Molte magie 
delle precedenti edi- 


zioni, valutate troppo forti o troppo diffi 
capire, sono state eliminate. In compenso, 
posto è stato riempito da alcune carte provi 
ti dalle espansioni Arabian Nights e Antiquities 
(vedi oltre). Le carte più potenti sono ritenute lo 
Shivan Dragon (Drago di Shivan, nella versione 
italiana), il Nightmare (Incubo), il Royal Assassin 
(Assassino Reale), il Vesuvan Doppleganger 
(Mutaforme Vesu- 
vano) e il Fork 
(Duplicatore). 

- Arabian Nights: 
prima espansione 
di gioco (ovvero 
non utilizzabile 
senza il supporto 
dei set principali), 
le Arabian Nights 
sono ispirate 
all’oriente, in par- 
ticolare alle Mille e 
Una Notte, con un 
marcato riferimen- 
to al numero 50 
del fumetto Sand- 
man (secondo la numerazione americana). Ritenu- 
te da molti l'espansione più spettacolare e poten- 
te - un primato, questo, che si contende con le 
Legends -, le Arabian Nights contengono appena 
un ottantina di carte, e vengono vendute (le 
poche ancora rimaste...) in buste da 8 carte. Il 
loro valore è altissimo, poiché difficilmente ver- 
ranno ristampate, e cresce ogni giorno di più. In 


SPECIALE 
M.B. 


Così come era già accaduto lo scorso 
anno, la M.B. non ha preso parte al Salo- 
ne del Giocattolo, preferendo organizza» 
re una propria esposizione. Eccovi dun- 
que un completo rapporto dei prodotti che, in 
tempi brevi (alcuni titoli sono addirittura già dispo- 
nibili), verranno lanciati sul mercato dalla ditta lea- 
der nei boardgame. 
- Enigma: sfruttando e unendo i principi della batta- 
glia navale con quelli dei giochi di parole, la M.B. ha 
dato vita a un prodotto dove l'ingegno e la fortuna 
vanno a braccetto. In Enigma ci sì trova davanti a 
una struttura identica a quella dalla battaglia navale, 
ma con i propri “colpi”, invece che affondare navi, 
si scoprono i tasselli di un cruciverba. Vince ovvia- 
mente chi completa per primo il proprio cruciver- 


Liu © Faje Foglio 


Italia, in particolare, di Arabian Nights ne sono 
arrivate veramente pochissime, anche se molti 
stanno cercando di recuperarle ora direttamente 
dal mercato americano. 

Tra le carte più potenti e ricercate troviamo la 
Guardian Beast, Alì from Cairo e Jihad. 

- Antiquities: arrivate in discreta quantità anche in 
Italia, sono molto meno ricercate delle Arabian 
Nights, soprattut- 
to perché compo- 
ste principalmente 
da artefatti (un 
genere di carta che 
mon tutti utilizza» 
no). Oltre 80 
carte, anche tra le 
Antiquities trovia- 
mo alcune magie 
piuttosto impres- 
sionanti, quali il 
Colossus of Sardia, 
l’Argivian Archeo- 
logist e il Candela- 
bra of Tawnos. 

- Legends: oltre 
300 carte per la più spettacolare tra le espansioni, 
piena di carte veramente potenti e belle. Tra le 
altre cose, le Legends hanno introdotto le carte 
dorate, per le quali è necessario usare mana di 
diversi colori contemporaneamente. In America il 
valore di queste carte sta crescendo con una rapi- 
dità assolutamente incredibile, e alcune sono già 
arrivate a rivaleggiare con quelle dei primi set, 


ba, un traguardo per il quale è necessario essere 
dotati di molta fantasia e di un ottimo intuito. 

- Perudo: sempre dall'unione di due celebri passa- 
tempi - sebbene di natura totalmente diversa da 
quelli precedenti - nasce anche Perudo, un gioco 
basato su tiri di dado e scommesse. L'importante è 


Tra le carte più potenti troviamo i 5 Eldar Dra- 
gon, il Mirror Universe, la Sword of Ages, The 
Wretched e molte altre ancora. 
La versione italiana delle Legends è prevista entro 
il ‘95, secondo alcune voci (assolutamente non 
confermate) addirittura prima dell'estate. 
- Dark: versione americana de L'Oscurità, di cui 
potete trovare una completa recensione qui sopra. 
- Fallen Empires: 
ultima espansione 
americana in ordi- 
ne di tempo, le 
Fallen Empires 
(che comprendo- 
no un centinaio di 
carte) raccolgono 
le magie più adat- 
te per creare dei 
mazzi a tema, dei 


veri e propri 
eserciti magici. 
Non si tratta 


assolutamente 
delle carte più 
potenti, benché 
alcune possano fare veramente impressione, ma 
sono le più belle da vedere e le più divertenti 
da giocare. Se non volete solo vincere, ma 
anche - e soprattutto - divertirvi, vi conviene 
non lasciarvele scappare. Tra le altre cose, le 
carte comuni sono presenti con 3-4 disegni 
diversi per ognuna, rendendo ancora più vari e 
colorati i mazzi da gioco. 


riuscire a indovinare quale 
numero segneranno | dadi, 
cercando di restare in lizza 
fino alla fine. 

- Trivial Pursuit: continua 
ad arricchirsi di espansioni 
uno dei giochi più celebri 
di tutto il mondo, Questa 
volta le domande verte- 
ranno su un argomento 
molto caro al pubblico ita- 
liano: il calcio. Puntuale 
come sempre, arriva anche 
l'Edizione dell'Anno, una 
raccolta di domande basa- 
te appunto sui fatti più 
recenti. 

- Tascabili: Versioni final- 
mente tascabili per Pictio- 
nary e per Trivial Pursuit, 
due giochi assolutamente 
perfetti per sopravvivere 
alla noia di un lungo viaggio 0, volendo, per tra- 
scorrere gli intervalli a scuola e în università, anche 
se in realtà si tratta di giochi che richiedono abba- 
stanza tempo. 

Restate in ascolto per saperne di più su tutte le 
novità targate M.B. 


(GM APRILE SS, = 


di 


ITA PER CORRISPONDENZA 
Tel. 0330/360817 
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Videogames - Console - Accessor 


STARGAMES 


RCEGG 


Via Sbarre C.li, 210 (di fronte villa Guarna) 
0 CALABRIA 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 


borse TT Do (_J (i Venite a trovarci anche nella la 1 
Male ../ | _ Nuova sede di C.so Vittorio I 
tia I Emanuele 7, accanto al Museo I 
bi = Nazionale di Reggio Calabria 
(UTI 115/000) | E 14 FLEET DEFENDER 85500 RISE OF THE ROBOTS 89. UFO WIBORT ma 
— Fmodest.oune ‘5500 AGHiERNO SEA WOLF 90.000 ULTIMA7COMPLETE 90.500 
«°_° ACESOF THE DEEP 88.500 FIFA SOCCER SHADOW CASTER 90.500 ULTIMA 8 CON ADR 110.500 
DI ERRE È HIEE DARK 288.500 FLIGHT SIMULAT. TOOL. MASTER OF MAGIC 82.000 ‘SIM CITY 2000 102.000 ULTIMA UNDERWO. 1, 102.000 
a IST 88.500 GABRIEL KNIGHT MYST WINDOWS 102.000 SIMON SORCERER UNDER A KILLING MOON 119.000 
ESE? 99.900 HELL NASCAR 82.000 SP) » TELEFONARE 0,500 
RO i & DINOS. TELEFONARE INFERNO NOCTROPOLIS 102.000 STAR TREK 25 ANNIV. 102.000 US NAVY FIGHTER 102.000 
69.000 INTERN TENNIS INOVASTORM 90.500 STAR TREK NG 90.500 VIRTUOSO 10.500 
dI Ei 88.500 IRON ASSAULT 102.000 STARLORD .500 
79.900 IRON CROSS PGA TOUR GOLF 486 99.000 STRIKE COMMANDER 102.000 WING COMMANDER 3 119,000 
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race”. Pochi gli interventi durante la conferenza da parte degli altri membri del gi 
leader ll compio di rispondere, simpaticamente, a ogni domanda. A conciisione 


SKID ROW - SUBHUMAN RACE (CGD) 

Ma chi se lo serebbe mai aspettato? Gli Sk Row, che un tempo facevano *18 and ife” ed erano noti soprattutto per: 
ché i centante era bell e si chiamava Sebastian Bach, hanno completamente cambiato direzione. Dal loro glem metal, 
forse più metal che glam, sono passati ad un ipo di hard rock che si lascia influenzare piscevomente dal grunge ma nom 


disdegna nemmeno qualche punta di power. Strano ma vero, il nostro Bach ha riaettato la sua voce 


renderla più 


ruvida e graffiante per poter cantare canzoni pesanti come “My enemy”, “Firesign” e "Bonehead". La forza e la corpo» 
sità gi mancano. non è certo un segreto che Phi Anselmo dei Pantera rimanga ancora il migliore in questo campo. però è 


certo che se gli Skid Row decideranno di seguire questa strada avranno un cantante ca 
perché non mancano canzoni alla Skid Row vecchio modello, come “Into another® & 


in sè non è male, anche e 


di fare la sua bell figura. Il CD 


“Breaking down”. e pezzi a cavallo trai due sti, come “Iron wil.* Un prodotto comunque difficile da giudicare e da capire, 
soprattutto in funzione del fatto che l cambio di direzione in favore del movimento venuto da Sesttie potrebbero trovare 


chi oppositori. A mio modesto parere 
kid Row sia 
non vate troppi 


sì tratta comunque di un album da ascoltare, almeno per capire se questi nuovi 
meglio del solo: e non pace  gunge iroverte sol qualche ben veramente teessate, e invece 
emi vi conviene prendere seriamente in considerazione 


‘dea di acquistario. 


INCONTRO CON GLI SKID ROW - di Roberta Zampieri 
ll giomo 20 Marzo, una setttimana prima dell'uscita del loro ultimo album nei negozi, gli 


Skid Row hanno incontrato la stampa 


italiana per presentare le 13 nuove canzoni: noi natu- 


ralmente eravamo È... a conferenza ha avuto luogo presso l'Hiton, prestigioso hotel mie- 

nese per l'occasione “picchettato” dai fan del gruppo: una trentina i giomalisti presenti e 

parecchio l'interesse suscitato dalla band che, proprio grazie a questo disco, sembra aver 

cambiato rotta. Sebastian Bach (davero carino!) infatti ci conferma l'avvenuto mutamento di tl: 

dopa tre anni di silenzio e un breve periodo di “crisi”, la musica degli Skid Row si è fatta più aggressiva, 

così come le chitarre sono state un po' “accantonate” in favore della voce di Sebastian. La scelta i intitolare e dedicare 
ll nuovo album all “razza subumana” è stata giustificata dal fatto che, sempre secondo i vocalist, il mondo è principalmente gover- 

nato da violenza, interessi privati ed egoismi. La copertina e le foto inteme al cd sono state scelte dal padre di Sebastian proprio in funzione di 

questa riflessione: si tratta di immagini da girone dantesco, con scheletri e uomini che si dvorano l'un l'altro, propio 8 rimarcare concetto di una "Subhuman 


impegnati a scarabocchiare fogli i carta e ben contenti di lasciare al oro 
‘ncontro a Sebastian vene chiesto cosa ne pensi del suo più celebre omo: 


nimo: fragorosa risata e qualcosa del tipo “Ah, the other nel” sono la risposta divertita del novello Bach che ribadisce una certa differenza di sti e musica; devvero difficile l confronto. 


METAL PROGRESSIVO LIVE! 


di Andrea Orchesi 
JEENSRYCHE - 3 marzo 1995, Milano, Palalido 

ccezionali Queensiychel E' impossibile raccontare le emozioni che si pro- 
vano ad assistere a uno spettacolo della band che ha sfomato il secondo 
miglior album metal dell'anno e che annovera tra le proprie file il miglior 
cantante dell'ultimo decennio. Preferisco limitarmi perciò a dirvi che non s 
è trattato di un concerto ma di un vero e proprio spettacolo con coreogra: 
fia d'eccezione e con un rapporto umano musicista- pubblico da far acca 
penare la pel. cinque di Sett (che, detto per nio. NON fano 
ca grunge? hanno suonato interamente l'ultimo album Promised Land ( 
zionale la title rack e Someone Ele?), hanno interpretato quasi tuto il ve 
chio Operation: Minderime (1988) e infine hanino!gandito il tuttà con p 
da Rage for Order, The Warning e Empire. Ci sarebbero da serivere pagine 
9 queto evento ma dao che dono dell gt è neces e ron vi 
preferisco solo raccomandarvi di acquistarne il CO e lasciarvi cullare (e scuo 
tere) da una band che merita assolutamente dî essere vata dal vivo 
FATES WARNING - 7 marzo 1995, Sesto S. Giovanni, Palasosto 
Non sono mai.venuat I Itala pur potendo vantare un vasto seguito 
zionati e non hanno mal veramente sfondato pur avendo 0 
ottimi album, Finalmente. i Fates Waming, UFO delle classifiche, c hanoc 
deliziato con la oro ottima musica, costretti però a suonare per un'ora sc 
quali supporter dei Dream Theater. Hanno esordito con ll riff inz' a 
Nothing Left to Say per poi attaccare con Life in Sbll Water da Paraile!s 

Inside Qut. Un grandissi 


praticamente in Karaoke), 
con un medley di 600 lmocence Faded e con na bellsima Ling Sh: 


TGM IN DISCOTECA 


Eccoci ritomati con un sacco di novità tutte pronte per essere ascoltate. 
Visto che ho ancora un “paccaio” di cose da fare per TGM, vi lascio diretta- 
mente ale recensioni (pr le quli ci vleremo. da questo mese, di DUFK 
vecchia conoscenza della redazione). Bendo alle ciance quindi: si aprano le 
tecnodanze (@1994 BDM Department). 

VYABBA-DABB; 1 2 DIG IM 

Dawero un buon periodo questo per le raccolte di musica commerciale i 
brani n colazione sono molti, e tuti di ttima qualità: non devono quindi 
aver fatto molta fatica ale Dig It per. mettere in piedi una buona compilation 
Questa Yabba-Dabba-Dance! 2 (evidente seguito dell'omonima produzione 
uscita qualche mese fa) fomisce il meglio dell'attuale panorama di musica 
‘commerciale e non lente le bellissime Sacro Cosmico dei Sacro 
Cosmico ed Ucraina eto Ucraina degli Ucraina).Tra  branî che la fanno da 
padrone troviamo, con grande gioia e soddisfazione, Asia con Happy to Be. 


Ramirez con la sua sosteni ima 
Baraonda, i bravissimi Bliss Team 
5)) 


che dopo il successo che l ha lancia 
ti ritomano ala ibalta con Vou Make 
Me Cry, e ancora i Ca 

wood Project che cì hanno 

to già con il loro More & Mo 
continuano a farlo (sempre mante. 
nendo una certa raffinatezza) con 
Fiying High. Insomma, per chi ama 
questo genere, è l'album più val 
uscito nell'ultimo periodo. Prima 
lasciarvi vi segnaliamo anche la pre- 
senza di Welcome to the Future della 


dows off a Dream concl 
sa da un' ottima jam stru 
mentale. Dopo un inizio 


caso cantata all'unisono 
col pubblico, seguita poi 
da una Caught in a Web 
zzata da uno strepitoso assolo in batteria di Portnoy. A questo punto 
sam hanno attaccato Surrounded, tratto da Images & Words. splendida. 
le eseguita dal nuovo tastierista e interpretata alla grande dal cantante 
LaBrie, mentre Petrucci si è esibito in un assolo finale che è sfociato in una 
itarra elettrica da far perdere la testa. Ha chiuso la prima 
una buona intro di tastiere cui ha fatto seguito la trilogia 
[The Silent Man, suonata un poco sotto le aspettative. | 
‘cani sono quindi tomati sul palco per eseguire una cover dei 
Deep Purple e Metropoli, inframezzata da una simpatica tarantella suonata 
n la chitarra elettrica da Petrucci. In conclusione si può parare di un gran- 
de concerto che però il pubblico ha apprezzato più per la carica che per la 
a tecnica, privlegiandone gli aspetti più “facili” e ignorando Invece 
talvolta quell più intensi 
INCONTRO CON | DREAM THEATER 
di Andrea “MAO” Della Calce 
QUANDO IL SOGNO SI UNISCE CON IL GIORNO... 
Poche ore prima del concerto del 7 marzo tenutosi al Palasesto, e di cui avete 
trovato un resoconto completo di Andy proprio qui sopra, sottoscritto si è 
recato alla conferenza stampa dei Dream Theater. La band si è dimostrata 
subito molto disponible a sottoporsi alle domande di una moltitudine di 
nali: più loquaci sono stati senza dubbio i baterista-fenomeno Mike Port: 
[hoy e un vero virtuoso della chitarra. l'talo-americano John Petrucci. 
De: Si parta da un po'di tempo dell'esistenza di un vostro pezzo che supera 
i etti minuti di durata (tie The Voyage Of The 
Homeless: Sapiens dei Cathedrall: quando lo 
vedremo?” 


R: © Ein lavorazione è dovrebbe essere pronto 
questa estate, ma non sappiamo quando e 
ome o pubbichereno” 


Be af i sogno so figo a 


“rinata” Manola e la notevole Hypnose di SCO. 


Raffo & BDM 
UCRAINA COMPILATION (DIGIT) 
Dopo una compilation dî musica commerciale ecco Una produzione! Uni po 
più raffinata e mirata. Questo: Kofi i] 7-100, contiene 
brani emergenti dal ritmo: Laugh, Sîcro/Cosm- 
co, Ludwigs Generation fiuniiengi sen or Fei (0.0) Que 
Via inte  Brnonta i Rai sono aci di ez Gti 
che fanno di questo CD un ottimo prodi dedicato soprattutto a chi i un 
po' stancato delle solite sonorità . ma non si sente ancora di cambiare radi 
calmente genere...Ad ogni modo anche gl alti non dovrebbero perdersela. 


PRYSM - SAVING YOU (DIG IM 

Dietro quest'ultimo disco dei Prysm (se non mi sbagli, è anche il primo!) si 
cela un nome di tutto rispetto nel 
panorama dance contempora 
‘neo: Rexanthonyi ll disco contie- 
ne due versioni: la prima, Dance 
Goes Pop Version, rispecchia 
molto lo stile classico del folle 
tastierista, con ritmi ungleggianti 
e voci suadenti. La seconda. 
Future Style Version, presenta 
un sound molto più “alternati. 
vo"; la canzone è infatti un insie. 
me armonioso di pianoforti, 
effetti vocali e tempi sostenuti 
Da proporre a danze già avviate. 


montatura?” 

R: “Sono assolutamente ridicole, alrimenti non saremmo qui 

D: "A c0so si deve attrbure la rudezza dl suono di When The Day & 
Dream Unite? 

R: * Mah sicuramente alla poca esperienza che avevamo € a seri problemi 


bug 
D: * Cosa ci potete dire di Derek Sherinian (I tastierista che ha sostituito 
Kevin Moore ed ex-Kiss. NAMAO)?" 

R: * Inizialmente doveva rimanere solo per tour, ma alla fne si è dimostra. 
to essere proprio quello che cercavamo. Derek rimarrà nel gruppo definiti 

vament 

D: “Cosa ci dite del concerto tenuto a Londra poco tempo fa in cui avete 
suonato cover dei vostri gruppi ilari (Rush, Yes, Marilion)?* 

R: “Sicuramente è stata un'idea diverteritissima e probabilmente lo rifare: 
mo! Non sappiamo ancora però Sb un Livel 

D: "Di quali influenze subite maggiaimente l'effetto? Del passato 0 del pre- 
sente?” 

R: "La scelta è del tutto casuale; Va Ghe ascoltiamo tpi di musica Incredi- 
bilmente diferenti: ra come ora stami cafando di “rubare” qualcosa da 
artisti del calibro di Liszt e Chopifl 

D: “Come mai le canzoni nei vidéo sona più corte delle originali (vedi Lie)?" 

R. "Non è stata una scelta nos Siamo dovuti ‘scendere a dei compro: 
mess con MIV. purrogpo Li di più i mu A proposi i vi 

clip. abbiamo appena finito di registrare le immagini di The Silent Man a 
Monaco" 

D: “Di chi è stata l'idea dellFates Wing come supportert* 

Petrucci ide e dice: "Colpa di Mike") 

R-* 1 Fates Waming sono una band alla quale siamo legati per diversi motivi 
da parecchi anni, ma purtroppo per loro, Non hanno ancora avuto l succes- 
Ro che si mettono TO RSA ERE mobo Manco ni 
le loro azioni si w 


D:” E così, voll sogno, n 
ee RE A one Dram Tester fi 
mi Significare soprattutto un legame simbioti- 
0: cod come sì vluppa sco. no 


Effinisce tutto così, tra strette di mano; 
Fas autografi vari (a mia cpl di 
Awake è ora un specie di reliquia Ala 
prossima e buoni proseguimento 


per “tranquilizare* atmosfera; 


DIFK 

TECHNO G. AND MONIER - DREAM LAND (DIG IM 
Signor: quali che è Un disco! 
Tutte e treile Versioni presenti 
(Oream Land, Rave Land e 
DreamiLand re«edi) sono assolu- 
tamente grandiose! ll pezzo gira 
ad una velocità piuttosto elevata 
e fonde ritmi prettamente techno, 
strumenti acidi e voci paradisia-. 
che. Da programmare in qualsiasi 
momento della serata, questo è il 
classico disco che non può pas: 
sare inosservato. Compratelo, 

non ve ne pentirete! 
DIFK 


CYBERMATTIK - ROUND & ROUND (DIG IM 

Questo disco rientra ne pù comuni canoni che caratterizzano la musica com- 
mercile. Voce femiminie che canticcha i ritomello rapper e sound coinvol 
gente. Le quattro versioni incise nor sostanzil differenze (Radio 
Mix Club Mix, Trance Mic.li(Gani Fl The Beat Vrs). Un pezzo classico 
insomma, che si differenzia degli lr olo per "nf" piuttosto stravagante ed 
originale (sul “vitul”’ tanto per capirc). Nula di particolarmente eccezione: 
le, ma un gran bel ritmo che trascina. Buono per prepare il pubblio alla 


serata. 
DIFK 


LE RECENSIONI DEL MESE 


JANN ARDEN - LIVING UNDER JUNE (Polydor) Codevila PV) - 
Conoscete Jann Arden? Se questo nome non vi dice niente è un à DIRO: uao 
ci Pecci pari ine asa rear af vole pi Per informazioni: Target 

scena 720004 
musicale “Straniera attuale. Taitoy: ile 
una Visione più futuristica e materilisica del mondo. Uno spaccato Certo. dre così potrebbe Altri appuntamenti con la musica dal vivo: 

SREGO a ila CSped Bal rn Nine coninposi dif queto gare SAN 

ritmi incalzanti C° . °) contrapposti a Li 3/4 Mino - Roling Stone 
quanto di vero ancora si può trovare in fondo a ognuno di nol: i sentimenti e Temettà un senso di tran- = City Square ‘4/4 Ronchi de Legionari (GO) 


È È E quiità veramente incredi- È 
e cose semplici (“Fino in fondo”, "Senza far rumore"). Dicassette brani in quit veramente eredi; MB 12/4 Genova Testo Verdi fe chb 


ho scelto questo CD come 4 30/4 Roma - Palazur 
colonna sonora ideale 1 -2/5 Miano - Forum 
mentre scrivo gli articoli Ù MARCO MASINI 
i per le riviste Xenia. In ogni È 10/4 Bergamo - Pal 
2on| maggiormente meritevoli di fas i cigdi 11/4 Pirenze - Teatro 
rispetto ad altre: questo (3 The yo ge in E 
uno: brano che narra le insicu- 1-2/4 - Lonigo (VI - Teatro Comunale 
perpila LI Vip Jenn?) cana E 26/4 AA 3/4 Cremona - Teatro Ponchielli 
sente degna, proseguire Casalecchio (BO) - Palasport NOMADI 
livello con “Demoliton Love". la celebre e romantica BB 23. 24/4 Roma - Palceur 8/4 Como - Palasport 
prima canzone, come dei BB SIMPLE MINDS 
13/4 Miano - Forum Al Canguro di San Colombano al Lambro 
Ponza di moon (oramai A. 18/4 Roma - Paleeur (Msi esibiranno: 
si ("Via Padana"). Dopo aver raggiunto le 100 date con ll tour dello scorso 19/4 Casslocchio (BO) - Palasport S/4FLOR DE MAL 


ario, restamo ora in attesa di rivedere presto l gruppo impegnato in una Per informazioni: Mino Concerti 26/4 GUN 
prossimo cum n atempo i conii di non "2020" successo che sì merita, come del resto è capitato ad alri grandi MB (Tel. 02/4870097) 4/5 CHUMBAWAMBA 


‘Roberta Zampieri | fepreti stranieri, molto bravi ma poco not, appunto. Provatelo e Per informazioni: Parole & Dintorni 


MAD SEASON - ABOVE (Columbia/Sony) sappiatemi dre. LITFIBA “SPIRITO” TOUR 1995 Tel. 02/67071337 
IST GNEO ce eee cla VI LATO Gan MCALMONT - McALMO! Paolo Besser IBN 1/4 Pesaro - Pal 
si e nol SÌ, perché | Corone di complesso appartengono a Peari | ci NT (Virgin) Vi segnalo infine una serata a sostegno 
Jam, Alice In Chains e Screaming Trees e no perché questo Above non volte capitano sotto mano CD che non entusiasmano ma di cui Palasport della rivista TAM-TAM organizzata da 
c'entra assolutamente nulla con non si riesce nemmeno a Palasport Arcinova con il patrocinio del! G.G.M. 
‘sound delle rispettive band. ll pro. riare male. Intendo dire EB 7/4 Pordenone - Palasport {Gruppo Giomalisti Musicali: 
getto Mad Season è frutto di una | îe questo album omoni- BB Per informazioni: Trident Agency 12 Aprile - Milano, NEW ZIMBA - 
incredibile ispirazione di Mike j mo del cantate omosex EBBÌ Tel, 02/58303311 ore 21,30 
McCready che dopo alcune ses- David Imont è un David Riondino, Fabio Fazio, 
sion ha deciso di provare questa misto di soul, rock e IBÌ BLUVERTIGO Paolo Hendel e Ricky Gianco 
nuova avventura, senza per questo dance, che non riesce a IBS 6/4 Milano - Bolgia Umana daranno vita a uno show particolarmente 
allontanarsi dai suoi Peari Jam è, primeggiare in nessuno dei I 7/4 San Colombano (MD divertente, Peccato non esserti! 
‘Above è un mix assolutamente ort- b generi ma tutto sommato I Canguro Musik Box Per informazioni : Aroinova 
pr di ri ek e bos, dove 2 3a gaere un buon ao 134 Mino Bolgia Be Tai 02/5466551 
da padrone è a voce di Layne , ndo per i sì 14/4 San Por (TV) - Sonny divertimento e all prossima! 
Staley, vocalist degli Alice In zione. La voce di McAI- BB 20/4 Cusano Mi. (MD Circolino Roberta Zampiori 


mont è una voce stretta: 


Chaîng (uno de mie gruppi preferiti, 
alla pari di Mogadei, Pesri dom, mente pop, molto adatta ai 
Scaigarder), abiontosonto Pi me su01 brani prevalentemente L- 
l'occasione da un'altra grande vo! quel di Mark Lanegan degli Soeenng lenti e abbastanza suadente da convincere un amante del soul 0 LITE 
Trees nei pezzi 'm Above e Long Gone Day. La composizione dei brani è ell disco a tenere accesollo stereo. ITFIBA 10 Marzo 1995, Milano, Forum L 
molto lineare e le melodie sono parecchio orecchiabili non c'è spazio per î Andy Orchesi Non potevo mancare! E così, anche que: 
Vituosismi di Mke McCready chitaa dei Pearl Jam), ma è l'insieme che -—ACOBOCINA - AD LIBITUM Bumshiva) sta volta, non mi sono fatta scappare l'opportunità dî godermi due ore di buoni rock 
questa volta fall prodotto. Insomma Above è un sibum particolare, ma sicu- mandolino in italia è la pizza, gli spaghetti, Napoli: chi conosce BB nostrano e, organizzato un gruppo piuttosto consistente di “adepti”, mi sono recata alla 
ramente piacevole e considerata l'eccezionaltà del presenza di così nti -_ACO B0cina 58 Invece che è uno strumento solare, espressivo e I volta del Forum per assistere all'ennesimo concerto dei LITFIBA. L'ottimo, ma forso un 
talenti diventa un'occasione per potersi cimentare nell'ascolto di qualcosa di | C2P20e di trasmettere Incredibili emozioni, soprattutto se a suonarto BB po' stanco. Piero Pelù esordisce con “Maudit”, esibendo un'apparecchio televisivo cala 
fresco, anche se non particolarmente Innovativo. è È musicista n questione. Tutti quelli che hanno evuto modo di sen- BB to sulla testa a mo' di berretto: segue l'immancabile “El diablo” e finalmente “Lo spetta: 
MAO tino dal vivo sono stati assolutamente catturati dalla sua tecnica BB colo”, che eccita gli animi (e non sold) delle migliaia di fan, Lo show prosegue altemando 
BROWNSTONE - FROM THE BOTTOM UP (Epic) motivi tratti dall'ultimo album a brani storici che hanno comm iriducibl (e la sot 
Gruppo vocale di musica soul'eomposto da tre ragazze, le Brownstone con toscrita: "Il vento”, "Lulù e Marlene”, la punkeggiante “La preda" e la semisconosciu 
questo primo album aggiungono una notipiac nuova nel panore- ta e bellissima “Onda araba”, un brano risalente al lontano 1984 e tratto dall'itrovabile 
ma del R&B. Mimi, Nicci e Maree - Catalogue lssue . l camsleontico Pelù sa interpretare a meravigia canzoni di grande 
Quest i nomi dell tre cantoni nità qual No fronte” © nine di Zona” coi ome no si porn esequen 
ino un modo estremamente 56 Mpa eci “Cangacelro”. “Terremoto” e 
tito di esprimere | contenuti delle: ele sue composizioni originali più emozionanti “Duet n°1”, tutta BB “Ora D'ana”, che conclude degne 
bro canzoni, sapientemente orche- giocata sulla velocità EB mente ll concerto e sull cui note si 
e sui vintuosismi e BB scatena un gigantesco pogo. Gran- 
nCO BOCINA Risa CR 
4% Ad Libitum BS de p siro bd GI Dedo Iuso", ma in genera 
Interpreti # le l'accoglienza per ogni singolo 
da quello Btimpeone ‘nei testi: ne sarebbero moltis- BB pezzo è stata trionfale. Ospite a 
esprimono infatti desideri, aspira Sime, malo, è IBM] sorpresa Candelo, grande percus. 
entiment titplci delle Li varo pro ni rita ne pà mi pato parte 
donne modeme. / questo! team nel corso delle passate 
to vanno segnali SI Vtore disco da avere, con- BBBÉ toumbe. e che ha colto l'occasione 
Me", “Pass The Lovin e "Gra: sigliato assoluta- BBBÌ per esibirsi in un latineggiante 
pevyne”: la prima paria di ciò: che mente a tutti - persi- BB “assolo”. La scaletta così varie 
suo uomo faccia per provare i propo amar no un “metallaro” BEBÉ mente concepita e le frequenti 


‘Sarcastica rivolta a Colui che abbandona, mente la come MAO la pensa BB incursioni nella produzione pi 
così, remota della band hanno sicura 


na mente accontentato tutti i presenti, 
Wy. s ha IMA EBBE affezionati e non, rendendo lo spet- 
| ‘con la collaborazione di alcuni fra i produttori più importanti tacolo veramente godibile. Non vor: 
mercato, e pubblicato delle MJJ Music (l'etichetta di Michael Jackson) que rei ripetermi, ma anche in questo. 
pronta per tutti gli amanti della musica Soul caso il mio consiglio è quello di 

Tecente.. 


essercì: ‘è veramente di che diver- 
Alex Rossetto del 


Roberta Zampieri 
simbolo della musica country, 
‘grandi The The a questo partico 
è stato ll primo a strappare i country 


Mama x cn PINO DANIELE 


ad 
‘Sonson, leader ds gruppo, ha. fl NON CALPESTARE | FIORI NEL DESERTO (CGD) 
cello imente © riscatto le ff Eccola qui luliia fatica di Pino Daniele! Per presentarla degnamente è 

Per i più sgnificotve a [stata indetta un'altissima conferenza stampe (più di 200 i presenti) 
quele di ank Non sirf, quan [fl l&nutasivome di consueto, presso i Roing Stone di Miano 20 merzo 
tomeno non sempre, dei brani più ff} scorso e durante le quale Pino ha presentato, suonandone dal vivo sei e 
Celebri e acclemati; bensi di quelli Ml facendone ascoltare tre, ben nove dei tredici brani che compongono 
che Mett ente più vci e attua. I} l'ibum. Ancora una vot Daniele non ha perso occasione per dimo 
La loro fielaborazione è avvenuta "fi ima che artista. persona, ponendo l'attenzione sul concetto di “socialità 
‘non soltanto cercendo di cogliere} sena”, ovwero rispetto per ogni essere umano, senza che questo sign 
fl elementi focali della musica. Bf chinon avere idea 0 dimenticare ci prendere posizione. Per fare questo 
E ouhtey ma soprattutto in un tenta: [B} ‘ci vole più anime. ma ale fine l'amore riesce a concilae l'arte cond 
tvo- fuecito «di ipro. di derel”. “Non calpestare i fori nel deserto” segna 
oe REM che mire: e di una “world music" fatta di canzone 

va Hank Willamis:! Undici canzoni N tincamenricani, blues rock e rap, "frutto di un 
che fan 6gRto a perso fot e corre peri mando, di attenzione e part - i 
damentale nell'evoluzione della musica modena, te: da uno dei più BB pazione per tutto quello che succede". Il disco ospita Jovanotti nelle can- giugno a Genova. Vi daremo le date di Maggia nel prossimo numero. Nell ii 
randi grupo della musica modema. Veramente i le, sia per le melo- BB 25ri “Un deserto di parole” (donde i titolo dell'abbum) e “Stress”, men- impo, fate attenzione a “non calpestare i fiori nel deserto” (a buon 
e incredibili che perle sensazioni che queste riescono a evocare. tre "Se mi vuoi” è cantata n du Irene Grandi (ospite graditi intenditor... 
Andrea Fattori nt Cristiana 


ei 
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Hoffman, Christopher Lloy: 
Danny Glover, assieme 


familiare a ogni 
videogiocatore che si 
rispetti. i 

- Andrea Fattori 
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LA CARICA DEI 101 


Alla carica sul grande schermo, torna uno dei cartoni animati 
MW cella Disney più amati e acclamati dal pubblico, senza dubbio il 
lungometraggio preferito da tutti i collezionisti di pellicce spor- 
tive a tiratura limitata. Stiamo parlando naturalmente del film che rac- 
chiude in sé l'essenza della vita canina, grazie anche a un cast del tutto 
eccezionale; ci sono voluti infatti tre anni di preparazione e oltre cento- 
cinquanta collaboratori degli Studios per riuscire a radunare esatta- 
mente 101 attori a quattro zampe della aristocratica razza dei Dalmata 
e dare vita così a “La Carica dei 101”. Pensate che si possono contare 
ben 6.469.952 macchie sul manto dei 101 cani, 72 per Pongo, il papà, 68 
Peggy, la mamma, e 32 ogni cucciolo. | disegnatori, per creare tutto il 
cartone animato, hanno utilizzato la modica cifra di 1.218.750 matite e 
hanno creato quasi 1.000 differenti sfumature di colore e, cosa ancora 
più curiosa, con il colore utilizzato, si sarebbero potuti dipingere gli 
esterni di 135 enti. 
Oltre a vantare un’impressionante lista di curiosi; “La Carica dei 101” 
segna per la Disney 
un'importante svolta: non 
solo per quanto la 
storia, del tutto innovativa 
in quanto ambientata nel 
tempo moderno e priva di 
qualsiasi ispirazione fiabe- 
sca, ma soprattutto per 
quanto concerne la tecnica 
elettromagnetica usata per 
trasferire sulla pellicola i 


innovativo processo permise 
di accelerare i tempi di pro- 
duzione, prima estremamen- 
te lunghi e, cosa forse più 
importante, migliorò netta- 
mente la visione sullo scher- 
mo, rendendola più precisa e 
fedele al lavoro degli artisti. 

| protagonisti della storia 
sono Pongo, uno splendido 
dalmata, e Rudy, il suo 
padrone. Stanco della vita 
da single, Pongo si mette all'opera nella speranza di trovare una com- 
pagna per lui e per Rudy e, come per miracolo, ecco la dalmata dei 
suoi sogni, Peggy, e Anita, una ragazza perfetta per il suo padrone. 
Ma il vero fulcro della pellicola ruota attorno a Crudelia de Mon, una 
spietata donna che vuole farsi una pelliccia di dalmata, e ai cuccioli di 
Pongo e Peggy, che secondo i piani della megera dovrebbero fornire 
la materia prima per l'elegante ed esclusivo capo di abbigliamento. 
Con il prezioso aiuto del Colonnello, del Capitano e del” Sergente 
Tids, rispettivamente un cane pastore, un cavallo e un gatto arruffato, 
Pongo e Peggy riusciranno comunque a salvare i propri piccoli, dopo 
una serie di esilaranti peripezie. 

Grazie alla simpatia bi personaggi e a una storia originale e avvincen- 
te, già durante la ja programmazione nelle sale cinematografiche, 
nel fontano 1961, ‘La Carica dei 101” raggiunse il primo posto tra i 
cartoni animati, con il maggiore incasso al botteghino, e oggi - a dieci 
anni dalla propria ultima apparizione - torna più bello che mai. Dopo 
parecchi anni di lavorazione, infatti, la Disney ha rigenerato completa- 
mente i negativi dei disegni, migliorando l’immagine, ed è riuscita a 
ridare vita al suono con l'aggiunta del Dolby Stereo. 

“La Carica dei 101” è un capolavoro che merita senza dubbio di esse- 


VIRUS LETALE 


Dopo un'esplosione di idee e novità nel 
® corso di quest'ultimo secolo, il genere 
catastrofico è rimasto un attimo a corto 
di idee. Fermo restando che molti dei 
più classici potranno ancora dare vita a una 
“infinita di bttimi film, trovare uno spunto 
originale per questo particolare genere di cine- 
ma è divenuto sempre più difficile. Terremoti, 
incendi e altri problemi naturali di questo gene- 
re hanno iniziato a solcare gli schermi cinemato- 
grafici e televisivi ormai da molto tempo, men- 
tre il pericolo del nucleare - dopo il successo di 
Sindrome Cinese - è sempre stato un tabù. Un 
elemento che invece è stato recentemente 
riscoperto con successo è l'epidemia, natural- 
mente causata da qualche virus sconosciuto, 
inarrestabile e letale. 
Virus Letale appartiene, appunto, al genere 
catastrofico, in particolare quello legato alle 
epidemi: ‘ontrollabili, benché faccia ricorso 
a ritmi e linguaggi tipici del film d'azione. La 
trama di fondo è molto semplice e lineare: un 
virus terribile, apparentemente inarrestabile, 
è stato liberato dal cuore della foresta tropica- 
le africana, e ha misteriosamente raggiunto il 
piccolo villaggio di Cedar Creek, in California, 
a poca distanza dalla grande San Francisco. Se 
l'epidemia dovesse raggiungere la città, proba- 
bilmente questo significherebbe una catastrofe 
a livello mondiale, poiché diverrebbe impossi- 
bile fermarla in tempo utile. 
Il dottor Sam Daniels (l’impareggiabile Dustin 
Hoffman) è la persona sulle cui spalle si trova il 
destino del mondo, l’uomo che deve riuscire a 
debellare l'epidemia prima che si propaghi fino 


disegni dell'animatore, oggi 


re visto! 
Sabrina Rossi 


a San Francisco. Ma la lotta contro il tempo 
non riguarda solo Daniels e il virus: i superiori 
del dottore (che fa parte all'esercito) hanno 
infatti intenzione di isolare il letale virus, 
‘ovviamente con intenzioni tutt'altro che pacifi- 
che in mente. 

Diretto dal bravo Wolfgang Petersen (candida- 
to all'Oscar con U-Boat e regista de Nel Cen- 
tro del Mirino); Virus Letale è senza dubbio un 
film abbastanza atipico per un attore come 
Dustin Hoffman (per chi non dovesse saperlo, 
due Oscar vinti e quattro Nomination!), al 
tuato a personaggi difficili e non a eroi d’: 


ne. 
AI fianco del dottor Daniels si trova anche la 
dottoressa Roberta Keough (Rene Russo), sua 
ex-moglie, insieme alla quale il protagonista 
aveva rilevato le prime avvisaglie del virus 
prima che questo lasciasse l'Africa. | due deci- 
dono di mettere da parte i propri disaccordi 
per fronteggiare la minaccia letale del virus, 
ma le alte sfere dell’esercito sembrano inten- 
zionate a bloccare loro la strada: il virus è 
un’arma troppo potente, e non importa quan- 
te vite dovrà mietere se poi l’esercito potrà 
metterci sopra le mani... 

Dal punto di vista tecnico, per le riprese di 
Virus Letale sono stati compiuti approfonditi 
studi nel campo dell’epidemiologia, sia per 
quanto riguarda la natura del virus (ispirato 
dal virus Ebola Zaire, realmente esistente, con 
un tasso di mortalità pari quasi al 100%), sia 
per le modalità di studio e lavoro degli esperti 
del settore. 

Un film pieno di azione e di suspance, che rie- 
sce a coinvolgere totalmente lo spettatore. 
Dustin Hoffman, mostrando per l’ennesima 


volta le proprie doti di insuperabile artista, rie- 
sce a calzare perfettamente anche i panni 
dell'eroe più classico, trasmettendo al pubblico 
delle fortissime emozioni. 
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Le vostre lettere vanno inviate a XENIA EDIZIONI 


PRECIPITEVOLISSIMEVOLMENTE POSTA 


Avete idea di quanti e quali siano gli impegni di chi lavo- 
ra presso le nostre riviste? Se non ci avete mai pensato, 
tenete presente questo: noi Bovas è da circa due setti- 
mane che viviamo in perfetta simbiosi coi nostri compu- 
ter. Li guardiamo, leggiamo quello che appare scritto 
sullo schermo (beh, a dire il vero senza la dovuta atten- 
zione. Altrimenti non si spiegherebbe perché Max impu- 
gni la mitica “clava del giudizio” ogni volta che deve 
correggere la posta), e partecipiamo attivamente 
all'evolversi degli eventi che sulfurei si susseguono sul 
monitor, di cui noi siamo spettatori e nel contempo atto- 
isti. Questo capita più o meno a tutti i “video- 
gli scrivani della tastiera, i proseliti del Word. 
Quello che invece NON capita a tutti costoro, è di ini- 
ziare a parlare al computer, pensare che il suo silenzio 
nasconda chissà quali verità, offrirgli un pranzo 0 chissà 
quale altra illogica stupidaggine. Beh, il fatto è che dopo 
due settimane di lavoro continuativo dobbiamo scrivere 
ancora la posta, termine di consegna: stasera. Ce la 
faremo? La risposta l'avete di fronte agli occhi. 
Fortuna che questa è l'ultima posta che cureremo in 
questo modo: dal mese prossimo (eh sì, ci 
nunciare le novità), infatti, dopo una lunga riunione con 
il grafico, il caporedattore e gli editori, abbiamo deciso 
di rendere questo angolo della rivista molto più leggibi- 
le, aumentando sensibilmente il corpo dei caratteri. Pur- 
troppo questo colnciderà (vista l'impossibilità di aggiun: 
gere altre pagine) con una sensibile diminuzione della 
quantità del testo, ma ciò non influirà minimamente sulla 
qualità della rubrica. O almeno, questo è ciò che pensia- 
mo, Il mese prossimo leggerete e giudicherete, noi 
siamo sempre qui ad accogliere le vostre mis 


24 febbraio 1995 
Gentile Redazione di TGM, chi vi scrive è uno studente 
diciannovenne, grande appassionato di PC e vostro let- 
tore. Accantono gli ovvi complimenti per la vostra avvin- 
cente e allo stesso tempo professionale rivistà, per 
esporvi una mia disavventura informatica. Durante il mio 
ultimo soggiorno a Londra ne ho approfittato per acqui- 
stare un gioco su CD-Rom, essendo esso uno degli ulti- 
mi upgrade al mio potente P-66 (non intendo darmi delle 
arie, ma sono sinceramente orgoglioso e soddisfatto, in 
quanto il computer è dal tempo del mitico MSX la mia 
passione più grande). Tra i vari titoli disponibili ne figu- 
ravano molti “CD-dedicati” (leggi, ad esempio, MegaRa- 
ce, Under a Killing Moon, Myst, ecc ecc), ai quali ho 
però preferito Alone in the Dark 3, una novità promet- 
tente, visti anche i voti molto positivi del 
settore (PC Zone: 95%). Solitamente sono 
titoli che su supporto magnetico sis 
in quanto ho letto sulla vostr 
si tratta di prodotti del tutto identici, dove al 
imo cambia la presentazione e viene aggiunta qual- 
che musica. Nonostante questo, ho pensato che un pro- 
dotto Infogrames potesse valere il prezzo dell'acquisto 
(55 sterline). 
Mi ero sbagliato, ora mi sento quasi derubato, e sicura- 
mente arrabbiato: tralasciando la qualità del gioco in s6 
su cui non si può discutere, resta il fatto che sulla con- 
fezione non era specificato che i 35 megabyte richiesti 
tra le specifiche hardware fossero quelli dell'intero 
gioco. Ho scoperto quindi di aver comprato un gioco su 
che occupa un ventesimo circa dello spazio a dispo- 
Î l prezzo di lit 4000 a megabyte (contro le 60 
lire a MB di Under a Killing Moon), che per di più mi 
viene inevitabilmente installato per intero su hard disk: 
ditemi voi se non vi sembra un nonsense con tanto di 
inganno. Fino a poco tempo fa ero convinto che il CD 
fosse un supporto fantastico € sicuramente destinato a 
conoscere in futuro una fortuna ineguagliabile, ma con 
questo episodio ho capito che dei ci sono, e com- 
baciano con quelli dell'onestà case produttrici, 
capaci di immettere sul mercato dei prodotti sicuramen- 
te non all'altezza delle aspettative e delle risorse tecni- 
che, per il semplice scopo di vendere su un mercato in 
crescita esponenziale, gira per. 
pirateria informatica, per due perché 
cia dell'acquirente, una RES tradita, è difficilmente 
lifficile distribuire 


inte 
superficie ottica occupata dal programma, accanto allo 


spazio su HD richiesto per l'installazione. Vi ringrazio 
per la pazienza nell'aver letto questa mia lettera, e spero 
vogliate riproporla ai numerosi lettori di TGM, affinché 


nessun altro venga abbagliato da specchietti per le allo- 
dole. Distinti saluti, 


Enrico Carrara 


PS: nella mia lettera ho assunto che vi sia una diretta 
corrispondenza tra le dimensioni del programma in MB 
e la sua qualità, ciò non è sempre vero, ma, in linea di 
massima, se non è una condizione sufficiente, la ritengo 
per lo meno necessaria. 


Preferirei partire dal fondo, perché di solito è proprio dai 
PS che saltano fuori le cose più interessanti. Parlando di 
CD, sembra quasi scontato che un bel gioco debba per 
forza occupare tutto il supporto, e che debba necessa- 
iamente esserci un punto di contatto tra qualità e quan- 
tità, una corrispondenza dalla quale non si può prescin- 
dere e solo tramite la quale si può distinguere il capola- 
voro dalla porcheria. Beh, non è vero. E' come dire che 
un mattone di 1500 pagine è un libro potenzialmente 
migliore di un altro testo che tratta lo stesso argomento, 
ma in sole 500. Non si può verificarlo a priori, se non 
dopo averli letti tutti e due. Lo stesso discorso va fatto 
coi CD ROM: quando se ne acquista uno non si compra 
un programma un tanto al chilo (o al megabyte, come 
preferisci dire tu), ma un programma punto e basta. 
Under a Killing Moon non è un capolavoro perché costa 
50 lire al mega, è un capolavoro perché è bello da vede- 
re, ascoltare e soprattutto giocare. Se poi avesse occu- 
pato un CD in meno o in più, non avrebbe fatto tanta dif- 
ferenza. Versando le tue 55 sterline, tu hai acquistato un 
gioco, Alone in the Dark 3, che avresti potuto benissimo 
acquistare anche su dischetti: non sarebbe cambiato 
molto. Tranne un particolare: il CD non ti fa dannare 
n durante l'installazione, e per una trentina d'anni 
ti garantisce una funzionalità matematicamente priva di 
errori. Chiedi un po' le stesse prestazioni ai quindici- 
diciotto dischetti compattati in ARJ di cui hai agitato lo 
spettro nella tua lettera, e poi ne riparliamo. Certo, se la 
Infogrames non si fosse limitata a copiare sul supporto 
argenteo i dischi d'installazione, ma avesse reso il gioco 
utilizzabile direttamente da CD (caricando in memoria 
l'indispensabile ogni volta), forse, sarebbe stato meglio. 
Ma alla fine Alone in the Dark 3 non solo l'hai giocato, 
ma tecnicamente ti è pure piaciuto. E allora dove sta il 
problema? Nel fatto che occupa tanto spazio su HD? 
Suvvia, un po' d'iniziativa: per mantenere sempre vive le 
posizioni raggiunte, anche in caso di disinstallazione del 
gioco, basta copiare due o tre file su un dischetto... 


Tecnologica redazione di TGM, chi vi scrive è un ragaz- 
20 di 11 anni che, oltre a WRITE e non WINWORD, 
(scusatemi la precarietà, ma non tiengo dinero!) possie- 
de (e qui viene il bello) un obssssssoleeeeto PC 386sx 

udite udite... dotato (dotato!) di 640k di memo- 


Ora non mi resta che chiedervi: «Provate pena per me? 
sigh!». A parte gli scherzi, devo dire che siete i migliori 


in questo momento, (sto guardando 
Willy il Principe di Bel-Air, che spasso!) ho trovato la 
nuova pubblicità di una ditta piuttosto rinomata. ll suo 
“slogan” era: “PROTEGGI IL TUO INVESTIMENTO 
COMPRANDO OGGI LA TECNOLOGIA DI DOMANI". 

ho 


ormai anche la VGA è all'alba del tramonto, che schifo il 
progresso, sigh!) ed investire per il futuro. Ora che sono 
arrivato a ‘sto punto, vi chiedo all'incirca (atroce dubbio: 
si scrive tutto attaccato?) (no, è giusto come l'hai scritto 
tu NdP) quanto possa costare questa configurazione: 
Pentium 90, RAM 16 megabyte, HD 420 megabyte, 
SVGA PCI 64 bit, Green PC (che significa?) (che la 
motherboard è ottimizzata per il risparmio della corrente 
NdP), 256kb di cache, SVGA 1MB, Multi I/O, monitor 
14" .28 SVGA, mouse, DOS 6.2 e WINDOWS 3.11. Ora 
largo alle piccole domanducce che non vi faranno uscire 
di testa, easy! 

1) E costoso installarsi due joypad a 6 tasti? Quando si 
ha una porta per il joystick, che vuol dire usare un cavo a 
vr 


2) Joypad e joystick sono la stessa cosa per compa- 
tibilità? 

3) Potete farmi una classifica tra queste tre schede 
sonore: AdLib, Roland, SBlaster? E' vero che l'abbina- 
mento tra una SB16 e una Roland LAPC-1 è il migliore 
in assoluto? 

4) li CD-ROM conviene comprarlo esterno, interno 0 
direttamente insieme al computer stesso? 

5) E' gia uscito MKII per PC, che configurazione richie- 
de se esiste? 

© Ultima domanda: uscirà International Superstar Soc- 
cer per PC? Spero di non avervi annoiato e che pubbli 
chiate la mia lettera: è la prima volta che vi scrivo... 


Lo so che siamo pallosi noi lettori, ma nelle 
review scrivete la precisa configurazione del gioco, 
oppure una segnaletica come ConsoleMania (dai, siete 
gli stessi redattori, che cavolo!). 


P.P.S.: Complimenti a Max che è uscito benissimo 
nella foto pubblicata sul ConsoleMania Corner di feb- 
braio a Las Vegas. Ma scusa, ti ho visto un po' troppo 
seriotto, che facevi? (imitava noi Bovas... NdP) Ah capi- 
sco, sei rimasto come al solito deluso dei nuovi video» 
giochi eh? Ma dai Las Vegas è una città meravigliosa, 
non riesci a rilassarti nemmeno in questi posti? Natural- 
mente sto scherzando, Max sei MITICO!) 


Beh, innanzitutto i complimenti vanno a te: se a 11 anni 
riesci a scrivere meglio di quanto riesca a fare oggi il 
BDM che ne ha il doppio, non può che essere un dato 
incoraggiante! Purtroppo però devo chiedere a te, e a 
tutti coloro che ci scrivono, di mettere sempre la firma 
all'interno della lettera, perché spesso le buste 
rintracciare lì sopra il nome del mi 

re un problema. Soj 

sulla ani in perfetto e rigoroso disordini 
Gentinala) di milslva che nidiabbero GIOIA ol ieh 
catalogate e archiviate, la confezione coi dischetti sparsi 
dell'ultimo gioco che si deve recensire, le press release 
delle ultime tre preview curate per la rivista, e altro 
materiale di dubbia provenienza che, qualche settimana 


le. Catsone arido allo ciance venlanio/aaliapoeta 
vera e propria, che tra l'altro ci può servire per il mensile 


aggiornamento sull'argomento *il computer da comi 
re”, sempre ricorrente sulle pagine del TGM Mail. Capi- 
sco la tua ansia di possedere al più 
più potente, però se fossi in te 
mesi prima di effettuare qualsiasi acquisto. In barba alle 
previsioni, infatti, Intel ha annunciato le caratteristiche 
del nuovo processore PG (viaggerà a 133Mhz, e gestirà 
una mole di dati doppia rispetto a quella del Pentium), e 
tra le altre cose ha parlato anche di un Pentium 150 che 
uscirà fra qualche mese. Questo vuol dire che presto 
l'entry level dei PC dotati di processore Pentium pas- 
serà dall'attuale 66 Mhz al 100Mhz, e il prezzo del Pen- 
tium 90 dovrebbe crollare di conseguenza. Già oggi 
acquistare un computer dotato di Pentium 90 costa 
mediamente dalle tre alle quattrocentomila lire in meno 
rispetto a quanto costava solo due mesi fa, e dubito che 
questa tendenza al ribasso possa in qualche modo arre- 
pari, In ogni caso, se è solo un parere sulla configura- 

che ci chiedi, ti assicuro che un computer 
dotato SI Pentium 90 è tutor un citima sclt @ lo sarà 
per molti mesi ancora a venire: i giochi schizzano come 
matti, e applicativi come programmi di grafica e impagi- 
nazione diventano finalmente sotto ogni aspetto 
(prima bisognava possedere anche un Macintosh). 
Quella che hai visto tu è più o meno la stessa configura- 


zione del computer che ho io, quindi puoi fidarti... ll suo 
prezzo dovrebbe aggirarsi oggi sui quattro milioni e 
devi necessari: 


per un dop- 
pia velocità), una scheda audio Sound Blaster 16 
{220.000 lire, così rispondo anche alla domanda sulle 
‘schede audio) e se proprio credi di gestire una grossa 


mole di dati, un'unità di backup come uno streamer tipo 
lomega 250 (340.000 lire, più 45.000 lire circa per ogni 
cassetta). Chiaro, si tratta di aggeggi che puoi sempre 
aggiungere poco per volta, ma se i tuoi non ti fanno dei 
problemi, con 5.000.000 dovresti portarti a casa un com- 
puter che ti durerà un sacco di tempo: tuttalpiù cambie- 
rai solo motherboard e processore tra un paio d'anni 
(credimi, è molto più economico che cambiare tutto il 
computer). Per il resto... 
1) che io sappia, non è possibile collegare più di un joy- 
stick o di un joypad a un PC. Tanto è vero che anche 
Dave, disponendo della porta joystick sia sulla scheda 
madre, e sia sulla SoundBlaster, ha dovuto necessaria- 
mente escluderne una. 
2) Sono la stessa precisa e identica cosa, tieni però pre- 
le dispone di valori “fissi” e 
quindi i giochi che necessitano di un joystick analogico 
per giocare decentemente, potrebbero risentirne. 
iene prenderti una Sound BIl 
montarci sopra il Sound 
Roland. Tieni presente che oggi esiste anche la Awe 32 
(con e senza DSP), migliore di una SB16, e che la sche- 
da AdLib è ormai obsoleta. 
4) Il CD-Rom è sempre conveniente comprarlo interno 
(esterno costa il doppio, e serve solo se si ha anche un 
ile a cui collegarlo), possibilmente già montato (e 
tto dell'acquisto. 


Dear TGM, sto scrivendo questa lettera su un treno che 
viaggia da Roma a Macerata, la mia città natale, in cui 
sto tornando dopo aver affrontato un esame di biologia 
all'università (frequento il primo anno di psicologia alla 
Sapienza e, qualora venissi ssi approfitto per 
salutare tutti quelli che i- 


Marko Moniaci. Premetto che anch'io seguo il mondo 
dei computer da parecchio tempo (ricordo ancora quan- 
do mi regalarono il mitico Videopac, la console più 


“computeristica” del mondo) e mi sento in grado di capi 
re quello che possa pensare oggi una persona che ha 
visto un fenomeno nascere, passare grandi periodi di 
splendore ed arrivare poi alla diffusione su larghissima 
scala. Ma qual è la vera ragior 
vi mentre i suggestivi paesaggi 
mi scorrono di ih, 
saprei: forse cercare di far capire a qualcuno, lontano, 
che ci sono anche io e che la penso in un certo modo, 
chissà. 
Scrivevo prima che seguo i computer da parecchio 
tempo e, anche se mi vergogno un po' ad ammetterlo, 
anche io da bravo commodoriano della prima generazio- 
ne ho portato avanti con orgoglio ed arroganza (ed una 
buona dose di stupidità) le varie battaglie C64 vs Spec- 
trum-Amstrad-MSX ed Amiga vs ST-PC. Con quale risul- 
tato? Beh, la Commodore è fallita, l'Amiga è ormai 
(sigh!) un computer finito e tutti i commodoriani oggi 
stanno zitti, buoni ed in disparte. 
Sinceramente ho visto molte macchine avvicendaresi alla 
ribalta, e sono stato partecipe di molti cambiamenti 
dell'industria dei videogames; ma ognuno di questi può 
essere lontanamente paragonato a quello che 
vivendo adesso? Una volta era la sala giochi il crogiolo 
dei videogiochi: noi adoravamo le meraviglie “coin-oppi- 
stiche” e aspettavamo con trepidazione le conversioni 
per il nostro computer, la maggior parte delle volte sca- 
denti perché opera di programmatori e software house 
poco capaci. Ricordate cosa disse Peter Molyneux (Bul- 
foro? ‘I coin-op si evolveranno sempre più velocemen- 
te e l'Amiga e i computer in generale faticheranno a 
stare al loro passo." , Peter! Dal 1991 
circa i coin-op sono pid scomparsi, la Taito e la 
Capcom sono latitanti (non venitemi a dire che sono gio- 


pre più belli e sempre più ingiocabili (grande Killer 
Instinct). Conclusione: Street Fighter 2 ha ucciso, ele- 


i Metallica saranno d'accordo con me) in quanto a 
giocabilità lasciava alquanto a desiderare. lo, come tutti i 
C64-maniaci, sono cresciuto a forza di astronavi, power 
up, spari multipli ed armi aggiuntive e oggi sento un po' 
la mancanza di queste cose. Cosa posso dire? Forse per 
me gli shoot'em up sono come i beat'em up per i ragaz- 
zini di oggi. Forse quando qualche quindicenne sarà 
diventato diciannovenne rimpiangerà Samurai Shodown 
o Mortal Kombat proprio come io oggi rimpiango 
Armalyte (simply the best) (a questo punto mi sento una 
razza a parte: possibile che a tutti sia piaciuto Armalyte? 
A me non è mai piaciuto nemmeno un po', molto meglio 
il mitico Denaris... Ve lo ricordate Denaris per C84? 
NdD) (consolati, siamo in due a pensarla così... NdP), 
Salamander (mitico, NdD) 0 anche giochi minori come 
IO, Slayer ecc. Veramente, adesso che ci penso, non 
rimpiango questi giochi, ma le emozioni che riuscivano a 
farmi provare, l'esaltazione globale quando ad esempio 
riuscivo a finire uno schermo (ricordo ancora, e lo ricor- 
derò sempre, quando mia madre mi beccò a fare gestac- 
ci al monitor che mostrava l'ultimo mostro di Armalyte 
che stava per tirare le cuoia che sgridata, ragazzi!). Tutto 
questo faceva parte della mia vita, potete anche pensare 
che io sia patetico, ma se ho incontrato i miei migliori 
amici, se sono cresciuto in un certo modo, se ho impara- 
to a difendere le mie idee senza farmi mettere i piedi in 
testa da nessuno (alzi la mano chi di voi non è mai stato 
un po' emarginato o additato come “strano”... forza, 
izate quelle mani... dai, coraggio, non vi mangio mica... 
ho capito, non c'è nessuno) lo devo anche al mio 
piccolo amico con i tasti. Certo, oggi non tutti sono pre- 
li amici di allora, ma se mi guardo allo spec- 
dietro questa faccia barbosa da ragazzo maturo 
(ormai gli anni pesano), c'è la testimonianza di un'età, 
l'adolescenza, vissuta nel migliore di modi. Cosa farò 
domani, risucchiato nelle meraviglie della tecnologia, mi 
lascerò andare alle nuove, sempre più potenti ma sem- 
pre meno soddisfacenti macchine, o sarò anco: 

piccola ma indispensabile parte di un grande 


diventeranno vel 
ancora in grado di esaltarci davanti ad una scherma! 
commuoverci ascoltando una colonna sonora (io l'ho 
fatto ascoltando la mitica “The Great Bath", spero che 
qualcuno di voi sappia di cosa sto parlando), rivivendo 
magnifiche emozioni del passato? 

Una volta un lettore scrisse: “non voglio chiudere gli 
occhi, non voglio spegnere i miei sogni”. Spero che 
ognuno di voi abbia queste parole impresse a fuoco sul 
cuore. 


Decisamente una lettera fuori dal comune, con una 
punta di nostalgia (forse più di una punta) ma che evita 
di cadere nei soliti e patetici piagnistei. Devo ammettere 
che mi ha fatto molto piacere leggerla, la maggior parte 
delle sensazioni che provo quando mi metto a riflettere 
sul passato, sul presente e sul futuro corrispondono a 
quelle da te elencate. Condivido pienamente il tuo giudi- 
zio sulle sale giochi (ne stavo parlando con un amico 
proprio in questo periodo), ormai gli unici giochi disponi- 


bili sono i soliti cloni di Qix con le donnine che si spo- 
gliano, cloni a iosa di Final Fight (e tutti, rigorosamente 
targati Capcom), i soliti beat'em up (anch'essi in stile 
Final Fight della Konami, altri cloni in stile Street Fighter 
2. Tutto qui... Ma la crisi delle sale giochi secondo me 
non dipende solo da questo. Il problema principale è 
forse che una volta i giochi con la grafica e il sonoro 


riservare di , diverse e magari lo 
ferree peappitio stico 


LA COMPATIBILITÀ" MANCATA 


e quindi non penso di essere una mosca bianca. 
Non è per farvi i soliti complimenti di rito che vi dico che 
la vostra è la rivista migliore del settore, la trattazione 
dei vari giochi è fatta in modo spiritoso come deve esse- 
re, mi stupiscono alcune lettere da voi ricevute dove vi si 
accusa di mettere errori nelle lettere da voi pubblicate 
(per poi, per giunta, ricorreggerle! NdD), di aver scritto 
Lovecraft con una “R" in più, di aver attribuito a Steven 
King libri che non ha scritto. Dico, ma stiamo scherzan- 
do? lo sono il primo a fare errori, quindi non mi permet- 
terei mai di criticare quelli degli altri. The Games Machi- 


ne è una rivista che tratta di videogiochi e tale deve 
restare, non un trattato di letteratura o qualche cosa del 
genere. 

È' da tanto che seguo la vostra rivista, e mi sono deciso 
a scrivervi perché ho un problema: posseggo sia un 
Amiga 1200 che un PC compatibile 486 DX2 66 equipag- 


Labs, scheda madre Vesa Local Bus della California 
Graphics, otto mega di ram, scheda video Genoa 8500, 
ma da quando sono usciti i primi giochi per CD Rom ho 
dei problemi e vorrei sapere se anche voi 0 altri lettori 
succede la stessa cosa. 

Il primo gioco che ho comprato su CD è The Seventh 
Guest, non riscontrando, tra l'altro, nessun problema. 
Poi è stata la volta di Myst, e fin qui tutto bene... l terzo 


mentre ao l'isola della cittadella. Ho fatto un 
disco di avvio come descritto nel manuale e, dopo molti 
tentativi, sono riuscito a giocarlo senza musica e senza 
effetti sonori. Avevo due versioni dello stesso gioco in 
due directory differenti, una con il setup fatto per il 
sonoro e una senza. Giocavo un po' nella directory della 
inza sonoro € poi copiavo i files di salvataggio 
tra directory. Andavo avanti un pochino con 
e il gioco regolarmente si impiantava. Riporta- 
*.Iba nella directory senza musica e così via. 
Escludendo un problema di memoria, dal momento che 
ho ben otto mega, penserei a un conflitto di indirizzi. 

Il quarto gioco che ho acquistato si CD Rom è stato 
Woodruff. Qui le cose vanno un po' meglio, il setup è 
stato automatico, ma quando ho lanciato il programma 
che i driver della scheda 


| driver che ho installato sotto Wind 
ginali che mi sono stati dati in dotazione 
inutile dire che il mio negoziante non ne 
possiede di più recenti. 

I PC compatibili come il mio vengono assemblati con 
componenti di marche diverse (se è per questo anche 
quelli IBM, visto che, almeno da quello che so, montano 
come scheda sonora già di serie una Sound Blaster 16 e 
nessuno vieta che altri componenti possano 


pieno le risorse del sistema è norm 
ficare questo tipo di problemi? Se così fossi 
rimedio? Forse a voi e a tutti gli altri questi inconvenienti 
non sono mai capitati e allora è il mio computer (sigh!) 
che non funziona a dovere? 

Non voglio assolutamente riprendere la polemica PC vs 
Amiga, a favore di quest'ultimo va però il fatto che non ci 
sono problemi di compatibilità, ogni applicazione 
sull'Amiga gira subito e questo senza specificare che 
scheda video o sonora sia utilizzat 

il tempo che mi avete to, vi porgo i 
saluti anche del mio amico e collega Giampy Giampy, 
passato da circa un anno all'Amiga e feroce sostenitore 
di quel sistema: non vi dico le discussioni che abbiamo, 
apecilmenta di fronte a questi problemi di incompatii 
lità. 


Borello Giovanni, Torino 


Il problema che forse ogni utente Amiga soffre dopo un 
‘eventuale jio al mondo PC è quello della compa- 

Ca Amiga ha già tutto di serie, dal momento siglata 
one di chip grafico e chip sonoro dedicati fin 
br; ‘acquisto. Ge fa sì che l'utente non debba 
aggiungere nulla di suo e che tutti gli Amiga abbiano 


di quelle meno conosciute (che magari funzio- 
nano anche ma nessuno lo sa...). Da quello che 
mi hai detto tu lo hai già fatto, la Genoa è sicuramente 


Blaster originale è la scelta a mio avviso migliore per 
quel che riguarda il sonoro. Mi sono andato a rivedere il 
famoso “setup incasinatissimo” di LBA senza, tra l'altro, 
trovarci nulla di particolare. E' vero, le schede a disposi- 
zione sono parecchie, ma le marche più famose sono 
tutte contemplate (tra l'altro c'era anche la Genoa e la 
Sound Blaster 16), in più ci sono un fantomatico “don't 
know" e “Vesa Compatible" per le marche non menzio- 
nate nell'elenco. Il tuo problema quindi potrebbe essere 
solamente di settaggi errati quindi, prova un po' a cam- 
biarli e guarda se la situazione migliora). Per quel che 
riguarda Woodruff non so cosa dire, a me funziona 
benissimo. Prova comunque a telefonare alla CTO, loro 
magari ti potranno aiutare dove io ho fallito... Un'altra 
frequente causa di incompatibilità, come mi è parso che 
tu accennassi, è quella dei settaggi hardware delle varie 
schede, ovvero due 0 più di esse che utilizzano la stessa 
porta o lo stesso IRO. In questo caso è sufficiente cam- 
biare questi valori mediante i vari jumper presenti sulle 

tesse. Dubito comunque che qui 
tuo problema, visto che il CD Ci 
come controller la Sound BI 


re rivolgiti pure al tuo negoziante di fiducia, e non aver 
paura di fare domande!!!). Ah, un ultima cosa: tranqui 
lizzati pure per quel che riguarda questi inconvenienti, 
bene 0 male tutti i PC più 0 meno accessoriati ne sono 
soggetti... 


QUEL CD DI TROPPO 

Allegra redazione di TGM, chi vi scrive è Santato Riccar- 
do, un vostro lettore che vi aveva già interpellato nelle 
pagine del TGM Mail a proposito del mondo Public 
Domain e delle varie riviste britanniche (ricordate quella 
lettera? Apparve. nel numero in cui era recensito Delta 
vi 


In quella missiva mi domandavo come mai non fosse 
possibile in Italia avere una rivista con allegati uno a 
addirittura due dischetti. Le ragioni da voi sostenute ("... 
pochi lettori sarebbero int 
..”) non trovano più ragione 


avviso questa è stata una vera canagliata, per alcune 
ragioni che mi appresto ad elencare: 

1) Se è vero che il CD Rom è sempre più intensamente 
usato come supporto software, è anche vero che la stra- 
grande maggioranza dei PCisti non possegga tale peri- 
ferica, mentre al contrario possiede necessariamente un 
disk drive ed un hard disk. 

2) Non riesco a comprendere bene tale mossa da un 
punto di vista editoriale. Avete già creato le testate Giga 
Byte e CD Magazine, potevate tranquillamente inserire 
conti in tutte le 
copertine di TGM compare il rettangolino "PC- 
Amiga"!!). Non voglio per questo dire che non dobbiate 
recensire i CD Rom, per carità, ma mi sembra estrema- 
mente scorretto inserirli all'interno della vostra rivista. 
Sarebbe stato meglio, allora, migliorare la testata 
aggiungendo due floppy, rispettivamente Amiga (meglio 
se 1200) e PC, questo per accontentare tutti e per evita- 
re in questo modo che la diatriba Amiga-PC ritorni alla 
luce, nel pieno senso della parità. 

Concludo qui la mia lettera, augurandomi che essa 
venga pubblicata, non tanto per sentirmi una star, quan- 
to per il fatto che penso di aver esposto, e spero chiara- 


computer, per quanto piccolo esso possa essere, sia 
degno di essere spremuto al massimo delle sue possibi- 
lità (voi stessi vi siete meravigliati quando, all’Assembly 
‘94, avete visto un C64 fare cose ritenute impossibili!!), 
e posso affermare con molta sicurezza che né l'Amiga 
1200 né i 386 siano stati degnamente sfruttati fino a 
questo momento, eccezion fatta per Super Stardust e 
Doom. Per quel che mi riguarda i CD Rom dovrebbero 
Re dra core bene se la comi all super 
GISaIe e maoro degno ina composizione Beetho- 
Viana hanno fatto ere ai produttori cosa voglia 

dire programmare un buon gioco senza bisogno di quin- 


non finirete mai di stupirmi, dopo le battaglie 
C64 vs resto del mondo, ST, PG 286 
“a vs to pondo, Amiga vs Amiga, 


ho mai comprato Amiga Format pe 
dischetto, con magari mezzo livelli 
inserisco nel drive... Su PC pensi che un programma 
qualsiasi possa stare su un solo, misero dischetto? Sul 
CD del numero 72 erano stati occupati ben 200 mega di 
software, ovvero l': lente di almeno 120-130 
dischetti ad alta densità (sarebbe stato un problema 
allegarli alla rivista, no? Quanto cellophane avremmo 
dovuto metterci?) . AI massimo potresti obiettare che sul 
CD non ci sia materiale per Amiga, ma questo è un altro 
discorso: avevamo inizialmente preso in considerazione 
l'idea di fare una directory per Amiga, ma gli utenti 
Amiga muniti anche di lettore CD sono veramente 
pochissimi, e quindi abbiamo abbandonato l'iniziativa in 
attesa di sviluppi futuri. In più, proprio perché 
lettori sarebbe potuto non interessare nulla dei 
(e non sto parlando solo degli utenti Amiga) abbiamo 
realizzato due differenti versioni della rivista, una al 
prezzo che tutti conoscete e senza CD, l'altra con prez- 
20 maggiorato e con il CD. Cosa c'è che non va? 


DISQUISIZIONI VARIE SUL CD ALLEGATO A TEM 


Bisogna proprio ammetterlo: il CD non ha mancato di 
scatenare la vostra grafomania, tanto è vero che tra le 
molte lettere complimentose, ci sono arrivate anche le 
richieste più varie, a volte anche un po' originali. Ne 
riportiamo di seguito qualcuna... 
1) “io ho comprato la rivista senza CD, non immaginan- 
do che potesse uscime una versione provvista di sup- 
porto argenteo. Ma non potevate annunciarlo il mese 
o per lo meno strillarlo in copertina?” 
iamo fatto apposta. Così avreste comprato la ver- 
sione senza CD e poi, presi dalla curiosità, vi avremmo 
costrei ore Scl 
parte, la decisione di mettere il CD è stata 
improvvisa e, bisogna ammetterlo, neppure 
Questo ha portato ad alcuni problemi (tipo la citazione 
di Dreamweb sulla copertina, poi eliminato per motivi 
tra cui anche la misconoscenza, da parte 
vostra, di ciò che vi aspettava. Vabbé, chiediamo venia. 
Però bisogna ammettere che come sorpresa è stata dav- 
vero eclatante... 
2) “nel mio paese è uscita prima la versione senza CD e 
trovarne una col CD è pressoché impossibile” 
Di copie col CD ne circolano meno rispetto a quelle che 
ne sono sprovviste, per motivi che ci sembrano owi. 
Può darsi che la casa di distribuzione non sia riuscita a 
ire ogni singola edicola, ma questi sono problemi da 
non imputare a noi: ad occuparsi di quelle cose è pro- 
prio la compagnia distributrice... 
3) “nel mio paese è arrivata solo la versione col CD" 
Non ci crediamo neanche se lo vediamo! Di 


arrivassero ovunque lo stesso giorno, ma evidentemente 
non è stato NORRIS! MQ anche qui, vale i didooreo 


te messo nulla per Amiga e per 
Macintosh sul CD-Rom?" 

Per due motivi piuttosto semplici: innanzitutto gli utenti 
Amiga provvisti di CD-Rom sono davvero poci 


comunque non abbastanza per giustificare da pi 


que, di effettuare in futuro “correzioni di tiro” qualora si 
rendesse 
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avuto contro tutte queste persone... e poi chi ha deciso 
se è giusto ciò che penso io o ciò che pensa un altro? 
Non chiedo molto, vorrei solo la non faziosità, vorrei 
comprare un Amiga senza dover sentire il piciista di 
tumo che mi dice che non posso usare , vorrei 
tifare Juve senza dover essere per forza un sifilitico, vor- 
rei andare in discoteca in giacca e cravatta con i miei 
amici (sì, so cos'è l'amicizia, caro Luca Il Morto) senza 
dover per forza essere un fighetto, perché sapete, io 


cose che dovevo dire per sfogarmi, 
a voi, che ritengo miei cari e vecchi amici. Ora posso 
anche scrivere le solite cavolate che dico sempre, e così 
ho deciso che diventerò vostro redattore, avendo con 
intervista a DIO (non dire assurdità, 
sciata! NdPirlaga)...Ops, dimenticavo 
di presentarvi Pirlaga, il mio amico metallaro che viene 
in discoteca con me (ciao Luca Il Morto: il tuo cervello 
ce l'ha il multi-tasking, oppure hai installato Windows? 
NdPirlaga), mi accompagnerà fino alla fine della lettera 
per rovinare tutto nel caso in cui io dovessi dire qualco- 
sa di giusto. Questa mia lettera sarà la celebrazione 
della morte dell'Amiga, il quale è vivissimo e continua 
ad essere supportato, ma sembra morto se si legge 
TGM, rivista ormai divenuta talmente “matura” da poter- 
si permettere di avere decine e decine di giochi per 
Amiga, accatastati e mai recensiti, per fare sembrare 
che ne escano solo quattro al mese (Il mio pirata di fidu- 
cia mi passa un casino di giochi al mese! NdPirlaga) e 
che senza PC Multimediale non si può più vivere 
Comunque continuerò a comprare TGM 
l'Amiga non esisterà più, perché la vos 
pre la migliore rivista, perché vorrò leggere il TGM Mail, 
BovaByte (complimenti per gli articoli sui mitici Masini, 
Vallesi & Co.: i cigni cantano prima di morire, non sareb- 
be male se certa gente morisse prima di cantare!) (Beh, 
non vi sembra di esagerare un tantino, adesso? NdP) e 
perché vorrò continuare a rompere le scatole al caro 
Paolone (ciao Paolo: in realtà i bambini grassi sono stati 
creati per mostrare fino a che punto la pelle umana si 
possa tendere senza rompersi! NdPirlaga) (la smetti di 
fumare quella robaccia? NdMaxime) (io? Sei tu che 
notte eri proprio fatto: mi hai lasciato cadere a terra ben 
5 volte! NdPirlaga) C...mah... NAMaxime). 


Maxime/RamJam 
(E-Mail: maxime@g386bsd.first.gmd.de) 


P.S.1_ la firma di Pirlaga non l'ho messa, perché quello 
lì ha il cervello ShareWare e non si è ancora registrato 
per avere la versione completa. 

2P.S.: S'ABBERRETAT LA COMMODORE (frase dedi- 
fas mio amico NikDom (Futt'd) 

vete notato che sono diventato un membro dei 
hs Jam? Sarò l'InterNet Spreader & Trader e curerò i 
rapporti con la stampa (Mi sento tanto solooooo... Pao- 
lone scrivimi... il bimbo piangeeee...) 

4P.S.1 Sapete cosa dice una prostituta svedese dopo 
aver fatto l'amore con una ventina di militari senza pre- 
servativo? (STOCCOLMA! NdPirlaga) (#%&$@#: 
NdMaxime) 


Avolte sorge, gpontaneo chiedersi: "ma certa gente cosa 
scrive Il problema è che poi, di contro, altri mi 
a » “ma certe lettere cosa le pubblichi a 
fare?”. Boh, sarà autolesionismo, sarà che ogni tanto mi 
piace fa soffrire i lettori quanto abbia sofferto io, così 
capiscono di che lacrime e di che sangue grondi (in 
realtà) il TGM Mail... Seriamente, sulla prima parte della 
lettera ho poco da dire: si tratta di posizioni personali 
condivisibili o meno. E comunque non sarebbe stato 
diverso se avessi scritto qual cos'altro. Quello che dà 
comunque fastidio è che, qualsiasi posizione uno pren- 
da, ci sarà sempre qualcuno a menartela perché non è 
d'accordo. Ma questo è un male non aggirabile. Quello 
che mi preme puntualizzare, ancora una volta, è la posi- 
zione che TGM ha assunto negli ultimi tempi nei riguardi 
del glorioso computer di casa Commodore. E' vero, ogni 
mese escono tanti giochi che, puntualmente, non vengo- 
no recensiti. Peccato però che la maggior parte di questi 
giochi 1) sia già uscita su PC, e per tanto sia già stato 
oggetto di recensione oppure 2) sono prodotti di 
co dominio (e per tanto esulano dalle e serie di 
idem) o, infine, si 
pren- 


dischetti per Amiga non c'è la presentazione animata 
della versione PC con CD-Rom, ma a questo punto il 
globale non può che essere identico. E allora? Morale 
della favola: leggete pure tranquillamente la recensione 
della versione PC, se uscirà anche quella per Amiga, 
sarà lo stesso discorso. E questo vale (viceversa) anche 
peri possessori di PC... 
Termino con un appunto personale. Visto che hai lascia- 
to il tuo E-mail address, eccoti il mio: 

besser@ghost. 
Chiunque voglia lasciarmi un E-mail privato può benissi- 
mo farlo a quell'indirizzo. Risponderò se e quando mi 
sarà possibile. 


IN SINTESI... 


Anche questo mese la posta “globale” è terminata, così 
vedremo di dare un po' di risposte sparse a chi ci ha 
posto domande di interesse generale (o, perché no, del 
tutto privato. Insomma, mica siamo qui solo a rispondere 
alle domande che ci fanno tutti!). Iniziamo quindi con 
Valerio D'Agostino, che ci poi 
“è possibile collegare l'Ami 

Dipende dal modello di Amiga di cui di 

sto di chipset AGA o di una scheda video con uscita 
VGA è possibilissimo, ma tieni presente che così facen- 
lutte le modalità grafiche PAL ed NTSC di 
a (per intenderci, quelle usate dai 
giochi). Potrai però utilizzare tutti i programmi che gira- 
no sotto workbench selezionando tramite le preferences 
un driver video VGA o Multisync (con modalità video 
VGA oppure "Produttività"). Per quanto riguarda i moduli 
creati con MED pro, purtroppo, non mi pare che esista 
un tracker per PC che li legga: so però che esiste su 
Amiga un programma (PD o shareware, non ricordo) che 
converte efficacemente i moduli in tutti i formati più dif- 
fusi. Prova a trasformare i tuoi MED a 8 canali in MOD 
(sempre a 8 canali) e poi usare il Triton Fast Tracker su 
PC, dovrebbe funzionare tutto correttamente. Marco 
Vacchini ci scrive lamentandosi di alcuni problemucci 
che ha col Mod im (“non ho il programma di comunica- 
zione"), e ci chiede come risolverli. Beh, la prima cosa 
che mi viene in mente, è di chiedere a qui 
di procurartene uno. Anche perché effettivamente non è 
una cosa così difficile da procurarsi. lo qui di seguito 
scrivo il tuo indirizzo, così se qualcuno è così gentile da 
darti una mano... Marco Vacchini, Via Navarra Bernstein 
4, 20152 Milano. Comunque, visto che hai in casa un 
Trust 1414 (ottima scelta davvero) ti ricordo un piccolo 
ggiungi X3 alla init string del tuo (futuro) 
on, e hé se no il modem 
ti risponderà sempre 
con un antipatico ono DIALTONE ogni Volta che ofrche. 
rai di prendere la linea... Passiamo così a Roberto Fran- 
ceschi (detto “Cecchino"), che si dice non ancora piena- 
mente soddisfatto di quanto è stato finora programmato 
su A1200, avendo posseduto in precedenza un C64 e di 
conseguenza assistito ai “miracoli” degli ultimi anni 
dell'otto bit di casa Commodore. Caro Rob, che vuoi che 
ti dica, purtroppo l'epoca del Commodore 64 (con tutti 
gli annessi e connessi) è ormai finita da tempo, i pro- 
grammatori oggi non si devono più sforzare per ottenere 
risultati eclatanti, e quindi a tirare fuori il massimo dal 
proprio computer sono rimasti solo i coder di demo e 
pochi altri temerari. Una razza in via di estinzione? Pare 
proprio di no: pensa come sarebbe bello se costoro si 
mettessero a programmare videogiochi... Ma poi sarem- 
mo sempre Îì: per ogni copia che venderebbero, ne cir- 
colerebbero venti pirata... e allora chi glielo fa fare? 
Concludiamo infine salutando velocemente il Poeta 
Marko Moniaci, che ci ha inviato una simpatica Lode a 
TGM: non è male, peccato che lo spazio scarseggia... Ed 
ora, una vera chicca. 


ATI 


RA ICOLOGICI 
FRA GIOVA! E GIOVANI 
Chi ha detto che TGM debba per forza occuparsi solo di 
videogiochi? Talvolta i nostri lettori ci stupiscono con 
meditazioni metafisiche ed elucubrazioni che farebbero 
invidia persino ad Alberoni. E quando riceviamo lettere 
la che segue, cosa possiamo mai fare? Non ci 
credete? Leggete un po' qi - Noi Bovas 


Bidon, bidon, bidon, bidon, bibibidon, bibibidon. 
Ammettendo che chiunque abbia scritto una simile riga 
introduttiva sia da fucilare e ammettendo che l'autore 
della presente sia l'ALX credo che questo coso non 
Hi pia mole speranze di pubblicazione, comunque 
‘sfogarmi e voi eravate i primi della lista. 
mei è successa una di quelle poche cose che 
Mino divenire più bestiale di quanto non sia già 


LOT 
sì, ora ho 15 anni, non ve ne frega niente, eh?! 


su...) ma quando è 
Precisiamo subito che questa NON è la solita lettera “le 
ragazze non mi flano UUUUEEEEEEI!!* ma bensi una 
discussione oggettiva beh, oddio...) sui rapporti amorosi 
giovanili. 

Dopo lunga et casinosa discussione avevamo isolato le 
principali motivazioni che spingono due ragazzi a metter- 
si insieme, ecco un breve sommario: 1) i due si piaccio- 
no 2) i due stanno bene insieme 3) si aiutano a vicenda 
4) il loro destino insieme è scritto nelle stelle (probabil- 
mente il mio è scritto nella costellazione della vergine) 
(sbagliato, è scritto nella remota galassia del “Verginello 
Sfigato” NdP) 5) uno dei due (lei. NdP) è un allupato fra- 
cico. Ora c'è da ammettere che, in genere, un'unione di 
questo tipo non dura più di 7 mesi (la prima storia non 
dura più di una settimana), che possono essere più o 
meno belli, e che questi 7 mesi vengano sospirati dalla 
maggior parte dei ragazzi\e fra i 13 ed i 15 anni e che a 
tutti, quando questi famosi 7 mesi arrivano al termine, 
pom colpa Galina fi aqui siano Lai d'accordo: 
Quello che non ho capito è perché poi sia sempre il 
ragazzo a farci la figura del porco\egoista\sfruttatore\f- 
glio di p... che prima si “ciuccia” una ragazza per 7 mesi 
e poi la lascia; nella discussione di cui sopra ne è emer- 
so che tutte le ragazze presenti pensassero a noi maschi 
come insensibili\egoisti\infami\naffidabili, però prima o 
poi si metteranno lle ragazze di cui sopra, intendo) con 
qualcuno che per loro sarà Cristo in terra (forse un po' 
meno casto) con cui usciranno tutti i giorni per dare 
sfogo ai loro sensi animaleschi che, però, dicono essere 
il “doppio fine” del ragazzo che vorrebbe mettersi con 
loro e che, prima o poi, le lascerà ed allora diventerà ai 
loro occhi uno str***o qualunque. 

Queste dichiarazioni mi hanno colpito come uno struzzo 
in calore (e si sa, quando uno struzzo in calore ti colpi- 
sce, fa male), perché spesso sento ragazze dire “da 
quello mi farei dare volentieri dare una ripassatina”, e 
questo mi sembra naturale, Dio ha detto “andate e molti- 
plicatevi”, cosa c'è di male a dire di volerlo fare? Chissà 
perché, però, tutte dopo vogliono fare la parte della ver- 
ginella che è stata costretta, quanti film parlano di ragaz- 
2e rimaste incinte alla prima botta? E quanti film dicono 
che il padre è un puttaniere che lascerà la sua ragazza 
se non abortisce? E quanti film hanno dipinto la ragazza 
come vittima di un uomo che la voleva a tutti i costi e 
l'ha costretta? Troppi. Parliamoci chiaro, uno (o una) a 
tà si trova una compagna\o per farci le cosine 
, non venite a parlarmi di amore a 14 anni perché 
vi prenderei a calci da qui sino a Plutone, tutti lo sanno, 
ma nessuno vuole ammetterlo, e chi lo fa (io) viene 
preso per maniaco, non mi sembra giusto, siamo adol 
scenti con tutti i nostri bravi ormoncini che scalpitano, 
con voglie represse che non vogliono fare altro che sfo- 
garsi, è una cosa naturale! Possibile che scandalizzi di 
più un ragazzo di 14 anni che è un mezzo maniaco di un 
uomo 70 che cambia sesso? 

Mucca boia, forse non si rendono conto (le ragazze) 
che loro sono più superficiali ed ipocrite di noi maschi. 
Esempio di vita vissuta: ti prendi una cotta spaziale per 
una tua coetanea, per lei daresti l’anima e a lei daresti 
qual cos'altro che non posso dire qui, ma lei è troppo 
impegnata a conquistarsi il figaccione macho più gran- 
de di lei di 3 anni per accorgerti di te, che rimani lì, 
come un deficiente, magari ad aspettarla tutto il giorno 
per vederla uscire di casa leggiadra come una dea - 
poi magari è una buzzicona immensa, ma si sa, l'amore 
è cieco -, per seguirla silenziosamente, e vederla nelle 
braccia di un altro, magari anche rendendoti ridicolo, e 
Ji niente, non ti degna di uno sguardo, tu, piccolo 
bambinetto, troppo piccolo (e troppo grasso NdP) per 
dargli ciò di cui ha bisogno (e qui ci starebbe bene il 
battutone mio solito - ve lo lascio immaginare - che, 
per bontà divina, sono riuscito a trattenere), troppo 
timido per dirle “vorrei uscire con te”, e rimani lì, ad 


<P 

rali 
vive ogni sera un avventura che non sarà mal sua, che _ 
canticchia canzoni di vecchi cartoni e che non vuole 
dimenticare il bambino che c'è in lui. Ditemelo, è impor- 
tantel, però, dopo che mi sono sentito rispondere più 
volte “Con te mi metterei ma sei troppo piccolo" da 
ragazze più piccole di me e dopo aver passato anni die- 
tro alle mie compagne di scuola che calpestavano i miei 
sentimenti (non dico che dovevano mettersi con me, 
però essere mandati a quel paese perché cerchi di pai 
larle, che è più di quello che fa di norma il suo ragaz- 
zo...) credo di poter dire che un buon 60% della popoli 
zione femminile non capisce una mazza di niente (tra i 
40% è ovviamente compresa Laura, la mia ultima cotta, 
oh e che cavolo e prima o poi mi dovrà andare bene, 
no?!) (e allora di che ti lamenti? Tze! NdP). 
Dulcis in fundo non ho capito perché, se una ragazza ha 
un problema si rivolge ai suoi amici e non al suo ragaz- 
20, molte dicono “perché lui 

", allora la domanda sorge spontanea, cosa 


Marco Moniaci, 

hai fregato il posto con una lettera anti 

(che comunque rispetto moltissimo) che effettivamente 
era meglio della mia, per Max, che è veramenta un uomo 


ni pi 
IO Ct leggero Giacosa cone la monia GATAOANI 
Patrol da anni). 


VALX 


P.S. un sentito grazie a quello che ha detto di essere 


P.S. mi scuso con tutte le lettrici se ci sono andato 
giù un po' pesante, ma dopo quello che mi state facendo 
passare da due anni a questa parte, ve lo meritate. 
P.P.P.P.S. 6 a tutti i lettori chiedo di spiegarmi perché, 
se uno cambia 10 ragazze in un mese è un play boy, se 
lo fa una ragazza è una donnaccia. Se la maggior parte 
di voi la pensa così allora fanno bene a darci dei porci 
infami (ho detto o non ho detto che sarebbe stata una 
cosa oggettiva?). 


i. Capisco benissimo che questa lettera 
olutamente nelle tematiche affrontate di 
solito dal TGM Mail, ma ogni tanto a noi Bovas piace 
fare delle eccezioni. In fondo la tua lettera (oltre a 
ricordarmi i patemi del Paolone quindicenne, un perso- 
naggio ormai sepolto da sette anni) mi ha fatto non 
poco sghignazza! credo anche tutti gli altri 
lettori che si trovati, almeno una volta nella vita, 
di, i 


pressoché impossibile. Un po' perché 
magari con te fa la suora, ma la prima volta che “si sca- 
tena" diventa incontenibile, un po' perché magari ti 
fanno i discorsi sull'amore platonico e sui sentimenti, 
rivolgendo lo sguardo direttamente in basso (situazio- 
ne, questa, che metterebbe un po' a disagio chiunque). 
Un po' perché a volte ti fanno delle proposte 090018; 
ma appena accenni ad acconsenti 


che nel suo immaginario è l'unico essere a questo 
mondo che possa darglielo (quel qualcosa, eh, non 
fraintendiamo). E' un gioco delle parti, è tradizione. E' 
chiaro che poi lei voglia fare l'eterna verginella, 
menti (come hai scritto nel PS) farebbe la figura della 
donnaccia. Iniziamo noi a piantarla, una volta per tutte, 
gi itonrci de play-boy se riusciamo a ‘vincere 10 ro 
i” in una settiman: 


. lo comunque se fossi în te non rinun- 
cerei a parlare d'amore a 15 anni, alla tua età riuscivo 
ancora a provare dei sentimenti molto più cristallini di 
quelli che provo oggi, e come me tanta altra gente. 
Vedi, ognuno ha un suo modo di vivere i propri senti- 
menti, e lo fa equilibrando tra loro tutte le componenti 
dei sentimenti stessi. In amore, poi, tutto è consentito: 
ju questo siamo tutti 
d'accordo. Ma se non facesse rima con cuore non 
sarebbe più la stessa cosa. Au revoir... 


chi e fumetti, che come sarebbe bello 
uno jedi, o un degli X-Men, che spazia con la 
mente distese immense create dalla sua fantasia, che 


pubblicati. 
che ee poi nol ce la siero 
riprovate, sarete più fortunati.. Amtederi al prosimo 


SRI det. 


Presentiamo PCCALCIO, per essere analista, giocatore, 
allenatore e presidente di una squadra di calcio 


diP 


ialiamo pù 


Un ‘autentica enciclopedia del 
calcio italiano 


rchiv 
interattivo 


Decidi tattiche e marcature 


c " acquista e vendi gincatori. 
PC CALCIO PCCALCIO, 


ANNO I ® Ni della tua squadra. DinAameE I LTIMEDIA 


per solo: 


UN PRODOTTO CON LA QUALITÀ DI 


cMbpic indie dii dladio DINAMIC LTIMEDIA 


IN ITALIANO 
PC - CD-MPC - AMIGA 


_ AI COMANDI DELLE FORZE TERRESTRI 
CONTRO IL TERRORE ALIENO 


IL TUO COMPITO: 

GUIDARE UN'ORGANIZZAZIONE COMPOSTA 
DA GRUPPI DI SCIENZIATI, INGEGNERI, 
SOLDATI E SPIE - LA XCOM - FORMATA DA 
TUTTI I GOVERNI DELLA TERRA PER 
INVESTIGARE E SCONFIGGERE NAVI SPAZIALI 
ALIENE CHE DA TEMPO STANNO TERRORIZZANDO 
IL PIANETA. LA STRATEGIA CHE SVILUPPERAI 
DOVRA' ASSICURARE LA SOPRAVVIVENZA 
DELL'UMANITA'. 


° INTERCETTA GLI UFO E CONTROLLA 
TUTTE LE ATTIVITA' ALIENE. 

e TIENI SOTTO CONTROLLO LE TUE BASI, 

STUDIA NUOVE TECNOLOGIE (COMPRESE 

QUELLE ALIE TRASFERISCI | 


RATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


FAI ATTENZIONE AL LIVELLI DI SICUREZZA 
ED ALLA SITUAZIONE POLITICA. 
QUALCHE GOVERNO POTREBBE ESSERE 
TENTATO A STRINGERE ACCORDI SEGRETI 
CON GLI ALIENI. 
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